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Opinnäytetyön tavoite oli esitellä hyvän hahmosuunnittelun tärkeimmät työvaiheet 
erityisesti 3d-suunnittelun näkökulmasta, valottaa hahmosuunnittelun työnkuvaa 
Suomessa, peilata näitä asioita opinnäytetyön toiminnalliseen osioon sekä kehittää tekijän 
ammatillista osaamista. Työharjoittelussa toteutettu korppikotka-hahmon suunnittelu ja 
3d-mallintaminen oli osa Undo Oy:n Ghost Town -animaatiosarjan promootiotuotantoa. 
 
Opinnäytetyössä käytettiin hyväksi hahmosuunnittelun ja animaation tekemisen oppaita 
sekä lukuisia muita lähteitä mm. internetissä. Oppien soveltaminen käytännössä vahvisti 
myös tietopohjaa ja aiheen ymmärrystä. Hahmosuunnittelun työnkuvaa Suomessa 
selvitettiin kirjallisten lähteiden, tilastojen, eri tahojen internet-sivustojen sekä tehtyjen 
haastattelujen ja kyselyn perusteella. 
 
Opinnäytetyön toiminnallisen osuuden toteutus oli ammatillisesti hyvin opettavaista ja 
selkeytti tekijän ammatillisia kehittymistavoitteita. Hahmosuunnittelun työnkuvan 
selvityksessä kävi ilmi, että erikoistumista ja työtapoja leimaa Suomessa markkinoiden ja 
yritysten melko pieni koko. Erityisesti peliteollisuudessa valtioiden rajoilla kuitenkin on 
pienempi merkitys. Tyypillisesti alan ammattilaiset ovat moniosaajia. Työtavat ja 
hahmosuunnittelun prosessi vaihtelevat huomattavasti sen mukaan, minkälainen tuotanto 
on kyseessä, mutta myös yhdistäviä perustekijöitä hyvällä hahmosuunnittelulla on 
havaittavissa. Tarjolla olevasta lähdekirjallisuudesta ei saa realistista kuvaa työelämän 
todellisuudesta varsinkaan Suomen oloissa. 
 
Opinnäytetyön lopullisia johtopäätöksiä on, että hyvä hahmosuunnittelu vaatii teorian 
peruspilareiden hallintaa, kykyä hahmottaa kokonaisuus ja tehdä yhteistyötä. 
Moniosaaminen on Suomen markkinoilla ja työelämässä tärkeää, mutta myös huippuun 
viety erikoistuminen on mahdollista. Hahmosuunnittelusta uraa toivovilla on syytä olla 
realistiset odotukset, monipuolista osaamista ja korkea motivaatio kehittää 
ammattitaitoaan. Heille toivon mukaan on apua tähän opinnäytetyöhön tutustumisesta. 
Hahmosuunnittelun työnkuvan, tulevaisuuden ja koulutuksen kehittämisen syvempi 
tutkimus hyödyttäisi varmasti alasta kiinnostuneita. 
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1 Johdanto 
 
Valitessani opinnäytetyön aihetta vaikutti taustalla kaiken aikaa kiinnostukseni 
kuvataiteen perinteiden yhdistämisestä 3d-alan tekniikoihin ja uusiin tekemisen 
tapoihin. Kun minulle oli tullut työharjoittelujaksoni aikana entistä kirkkaammin 
selväksi, että kiinnostukseni kohdistuu 3d-alallakin erityisesti konseptisuunnittelun 
puolelle ja rakkauteni perinteiseen kuvantekemiseen ylittää moninkertaisesti 
kiinnostukseni 3d-toteutuksen teknisempiin työvaiheisiin, oli luontevaa valita aiheeksi 
työharjoittelussa tekemäni hahmosuunnitteluprojekti. Mielestäni korppikotka-projekti 
sisälsi hahmosuunnittelun ja myös teknisen toteutuksen eli 3d-mallintamisen kannalta 
mielenkiintoisia erityispiirteitä. 
 
Aluksi suunnitelmani oli yksinkertaisesti peilata omaa projektiani yleisiin 
hahmosuunnittelun sääntöihin, teorioihin ja työstämisen tapoihin. Hahmosuunnittelua 
käsittelevä kirjallisuus kuitenkin painottuu usein vain perinteisen animaation 
tekemiseen perinteisin työtavoin ja tekniikoin, ja työelämän mittakaava esim. Pohjois-
Amerikassa on Suomen näkökulmasta sangen erilainen. Myös koska aihe oli 
sellaisenaan turhan laaja, päädyin sitä hahmotellessani kuin puolivahingossa ottamaan 
laajemmin selvää hahmosuunnittelun todellisuudesta ja esim. työllistymisestä Suomen 
työmarkkinoilla. Haastattelin erilaisia asiantuntijoita aiheesta, ja päätin toteuttaa 
opinnäytetyöni osana myös suppean kyselyn (liitteet 1 & 2) valituille 
hahmosuunnittelun ammattilaisille Suomessa. Harkitsin jopa leikkaavani alkuperäisen 
toiminnallisen osuuden kokonaan pois työstä ja keskittyväni yksinomaan 
hahmosuunnittelijoiden työnkuvan selvittämiseen Suomessa. Mielestäni oma projektini 
kuitenkin peilasi tapausesimerkkinä hyvin erityisesti hahmosuunnittelun prosessin 
monimuotoisuutta työelämässä ja resonoi monessa kohtaa selvästi hahmosuunnittelun 
teoriaa käsittelevän osuuden kanssa. 
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Haastattelujen ja kyselyn tuloksia, hahmosuunnittelun työnkuvaa Suomessa ja alan 
tulevaisuutta käsittelen opinnäytetyön kolmannessa luvussa. Suomalaisessa 
hahmosuunnittelussa minua kiinnosti mm. se, ketkä hahmosuunnittelua tekevät, 
minkälaisten projektien yhteydessä hahmosuunnittelua tehdään, miten 
hahmosuunnittelu sijoittuu tuotannolliseen aikatauluun ja työjärjestykseen, kuinka 
paljon siihen panostetaan, minkälainen hahmosuunnittelun prosessi todellisessa 
työelämässä on verrattuna kuvaan, jonka siitä saa mm. hahmosuunnitteluoppaiden 
perusteella, kuinka arvostettua se on sekä miltä hahmosuunnittelun tulevaisuus 
näyttää. Lähtökohtainen oletukseni oli, ettei Suomessa todennäköisesti ole päätoimisia 
tai vakituisesti palkattuja character designereita. Päättelin myös, että tuotantojen ja 
alan yritysten suhteellisen pieni koko, käytettävissä olevan ajan ja rahan rajallisuus 
sekä mahdollisesti hahmosuunnitteluun erikoistuneiden ammattilaisten vähyys 
vaikuttavat hahmosuunnittelun tasoon ja siihen käytettyyn aikaan ja panostukseen – 
mutta olin kiinnostunut myös siitä, kuinka suuri merkitys on hahmosuunnittelun ja 
taiteellisen laadun arvostuksella on asiaan. 
 
Opinnäytteessä oman lukunsa sai melko tiivis kuvaus siitä, mitä hahmosuunnittelu on 
sekä mistä työvaiheista se koostuu, mitkä ovat hyvän hahmosuunnittelun tärkeimmät 
säännöt ja miten tehdään hyvä hahmo. Lähteinä käytin alan kirjallisuutta – pääosin 
Oliffin & Jonesin, Bancroftin sekä Blairin lähdeluettelossa mainittuja teoksia – ja osin 
myös tekemiäni haastatteluja. Erityisesti painotan hahmosuunnittelua 3d-projekteissa. 
Kuvituksena käytän mm. tätä tarkoitusta varten tekemiäni esimerkkikuvia. Tämä luvun 
2 osuus toimii paitsi tietopohjana opinnäytetyön muille osille myös yksinkertaisina 
ohjeina kelle tahansa hahmosuunnittelusta kiinnostuneelle.  
 
Toiminnallisen osuuden kuvauksessa, luvussa 4, käsittelen suunnittelemani hahmon 
mallintamista ja teknisiä asioita vain kevyesti niiltä osin kuin se on relevanttia 
hahmosuunnittelun kannalta. Jossain määrin sivuan opinnäytetyössäni myös laajempaa 
hahmonluonnin käsitettä, mutta pääpaino on visuaalisessa hahmosuunnittelussa. 
Opinnäytetyön pyrkimys on siis tarjota hahmosuunnittelun perusasiat tiivistetysti, 
esitellä hahmosuunnittelijan työnkuvaa Suomessa sekä peilata näitä asioita omaan 
projektiini. 
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2 Hahmosuunnittelu 
 
2.1 Mitä hahmosuunnittelija tekee? 
 
Hahmosuunnittelija eli character designer luo hahmojen visuaalisia ulkomuotoja mm. 
pitkiin animaatioelokuviin, tv- ja web-animaatiosarjoihin, mainoksiin, elokuviin – 
nykyään erityisesti 3d-erikoistehostehahmoja eli CGI-hahmoja – tietokonepeleihin, 
musiikkivideoihin, lastenkirjojen kuvituksiin ja yritysten maskoteiksi. Tom Bancroft 
(2006, 13) vertaa kirjassaan Creating Characters with Personality hahmosuunnittelijaa 
elokuvien roolittajaan, joka valitsee sopivat näyttelijät tiettyihin rooleihin – siinä missä 
animaatiohahmo vastaa näyttelijää (Blair 1994, 150). Bancroft jakaa 
hahmosuunnittelijat kahteen ryhmään – suurpiirteisiin, tuotteliaisiin ja luoviin 
taivaanrannanmaalareihin sekä tarkkoihin monipuolisesti taitavin ns. hiojiin. Ensin 
mainitut voivat omalta osaltaan olla myös konseptitaiteilijoita ja tarinan luojia ja 
vaikuttaa näin lopulliseen käsikirjoitukseen. He tuottavat paljon ideoita ja materiaalia, 
joista parhaat tuotokset viedään eteenpäin. Usein juuri hioja – joka pystyy toistamaan 
saman hahmon samanlaisena lukuisia kertoja, hiomaan yksityiskohtia, vaihtelemaan eri 
tyylilajien välillä ja tekemään selkeät mallipiirrokset esim. animaattoreita tai 3d-
mallintajaa varten – jalostaa taivaanrannanmaalarin luonnoksista valmiin hahmon 
annettavaksi taas eteenpäin tuotantolinjassa. Tom Bancroft pitää parhaana näiden 
kahden tyypin yhdistelmää. (Bancroft 2006, 14–15.) Hahmonluonti ja 
hahmosuunnittelu ovat kaksi eri asiaa, mutta monessa tapauksessa niiden välille on 
vaikea laittaa selkeää rajaa. Hahmonluonti on kokonaisvaltaisempi hahmon ideoinnin ja 
keksimisen prosessi, kun hahmosuunnittelu painottuu selvästi visuaaliseen puoleen. 
Käsittelen tässä luvussa ja koko opinnäytetyössä pääasiassa nimenomaan 
hahmosuunnittelua, mutta sivuan myös jossain määrin hahmonluontia. 
 
Hahmosuunnittelijoita työskentelee erityisesti suurimmissa animaatiostudioissa ja 
pelifirmoissa, mutta muutoin vain harva työllistää itsensä yksinomaan 
hahmosuunnittelulla tai on päätoiminen character designer. Paljon yleisemmin 
hahmosuunnittelu on vain yksi työvaihe tai -tehtävä esim. AD:lle, 3d-mallintajalle, 
pelisuunnittelijalle, sarjakuvapiirtäjälle, graafikolle tai freelance-taiteilijalle. 
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2.2 Hahmosuunnittelun työvaiheet 
 
2.2.1 Lähtökohta ja hahmosuunnittelun sijoittuminen tuotantoon 
 
Tyypillinen lähtökohta hahmosuunnittelulle on toimeksianto, käsikirjoitus, tarina, 
pelimaailma, konsepti tai idea, mutta joskus lähtökohta voi olla myös itse hahmo. 
Toisinaan aivan sattumalta mielikuvituksesta syntynyt hahmo on niin vahva, että se luo 
oman maailmansa ja tarinoita ympärilleen. Näin on usein strippi-sarjakuvahahmojen 
laita. Pitkäikäisimmät sarjat ja niiden hahmot voivat vuosien mittaan saada paljonki 
syvyyttä itseensä ja kehittyvät paljon myös ulkomuodoltaan. Esim. Muumi, visuaalisena 
hahmona, syntyi vuosia ennen ensimmäistä Muumikirjaa ja Muumi-sarjakuvia 
ulkohuussin seinäpiirrokseksi (Koskela 1990, 109–112). Ennen Muumilaaksoon 
asettautumistaan Muumi toimi pitkään Tove Janssonin puumerkkinä pilapiirroksissa. 
 
Hahmonsuunnittelun prosessi sekä kuka tai ketkä siitä ovat vastuussa vaihtelee 
suuresti sen mukaan, minkälainen projekti on kyseessä (Leinonen 2012). Onko 
kyseessä elokuva, mainos, maskotti, tarinan kuvitus, sarjakuva, tietokonepeli? Kuinka 
suuri tuotanto on kyseessä? Hahmo saattaa olla ensimmäisiä tai vasta aivan viimeisiä 
asioita, joita projektiin tehdään. Esim. mainostuotannossa kaikki lähtee liikkeelle 
tilaajasta, sitten kuvaan tulevat mainostoimisto, tuotantoyhtiö ja esim. animaatiostudio 
(Leinonen 2012). Vaikkapa tv-mainosta tehdessä saattaa tilaajalla olla jo valmis 
freelance-graafikon luoma hahmo, kuten tuotteen tunnushahmo tai yrityksen maskotti; 
hahmon kehittää mainostoimiston AD tai vasta animaatiostudion mallintaja – tai kaikki 
yhdessä vaikuttavat lopullisen hahmon muodostumiseen (Leinonen 2012). 
Kuvitteellisena esimerkkinä projektin mittaan ja eri ihmisten toimesta muotoutuvasta 
hahmosta voisi olla vaikkapa freelance-kuvittajan viilipurkin kylkeen luoma 2d-hahmo, 
josta mainostoimisto ideoi tv-mainoksen animaation ja joka vielä animaatiostudiossa 
muokataan 3d-muotoon. Esim. animaatioelokuvien tuotannoissa saatetaan järjestää 
hahmosuunnittelu-workshoppeja, joissa ideoita kehitellään joukkovoimalla (Leinonen 
2012). Joku saattaa hahmotella vain karkean luonnoksen, toinen viedä sen pidemmälle 
ja mallintaja tehdä lopullisen version. 
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2.2.2 Tyylin valikoituminen 
 
Hahmon tai sen ympäröimän maailman tyylisuunta voi olla jo alusta asti selvä tai sen 
keksiminen voi jäädä hahmosuunnittelijan tehtäväksi. Tyylin voi hakea myös vasta, kun 
hahmo muuten on jo valmis. Tyyliä ja suunnittelua määrittää erityisesti hahmon 
käyttötarkoitus tai lopputuote, jossa sitä aiotaan käyttää. 
 
Lopputuotteita voivat olla esimerkiksi: 
 
• Elokuva – esim. realistinen CGI-hahmo 
 
• pitkä animaatioelokuva – usein ilmaisukykyinen ja melko yksityiskohtainen 
hahmo, tyypillinen ns. Disney-hahmo 
 
• tv- tai web-animaatio – esim. teknisesti simppeli pala-animaatio 
 
• maskotti tai yrityksen tunnushahmo – selkeä ja tyylitelty, usein  
 
• tietokonepeli – eri tyylejä vaihdellen hyvin yksinkertaisesta realistiseen, usein 
3d 
 
• sarjakuva – graafinen novelli voi olla hyvin realistinen ja strippi-sarjakuva 
todella pelkistetty 
 
• kirjan kuvitus – paljon eri tyylejä 
 
 
Muita käytettyjä tyylisuuntia voivat olla esim. manga-tyyli, realismi, ns. Disney-tyyli jne. 
(Bancroft 2006, 74–77 & 154–157.) 
 
Tyyli vaikuttaa ulkonäön lisäksi paljon myös hahmon tekniseen toteuttamiseen ja 
vaatimuksiin – ja sama toisinpäin. Esim. televisioon tehdään usein pala-animaatioita, 
joiden hahmot ovat osittain staattisia ja niistä pitää voida helposti liikuttaa osia 
erikseen, joten hahmot kannattaa suunnitella selkeästi erillisiksi irrotettavista palasista 
niin, että esim. pelkkiä käsiä ja kasvonpiirteitä voi liikuttaa (Bancroft 2006, 155). Eräs 
haastateltavani kertoo, että suunniteltaessa hahmoja nukke-elokuvaan pitää niiden 
perusteella pystyä tekemään toimivia, liikkumiskykyisiä ja hyvin tasapainotettuja 
nukkeja. Kolmiulotteiseksi mallinnettavaa hahmoa suunnitellessa täytyy ottaa 
huomioon 3d-animoinnin erityispiirteet, kuten animoitavuus, mallien fysiikan 
joustamattomuus ja käytettävissä olevat polygonimäärät – eli kuinka karkea ja ns. 
raskas lopputuloksesta tulee. Esim. pienillä tehoilla pyörivään mobiilipeliin ei kannata 
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suunnitella monimutkaista ja realistista hahmoa. Varsinkin pelien 3d-hahmot harvoin 
venyvät ja paukkuvat kuten monet 2d-hahmot – jo hahmosuunnitteluvaiheessa voi 
luonnostella, minkälainen topologia toimii parhaiten, mutta vähintään on syytä 
selvittää, minkälainen hahmo on ylipäätään mahdollinen toteuttaa 3d:nä. Huomiota 
saavat paljon myös mm. tekstuurit. 
 
Yksittäisen hahmon visuaaliseen tyyliin vaikuttaa Tom Bancroftin mukaan myös 
hahmohierarkia, jota suuret animaatiostudiot käyttävät hyvin yleisesti ja johon yleisö 
on tottunut. Tom Bancroft viittaa tällä yksinkertaisuuden ja realismin tasoihin, jotka 
perustuvat animaation yleisen tyylilajin lisäksi hahmojen rooliin ja tehtävään tarinassa 
(Bancroft 2006, 18). Eri hierarkioihin kuuluvia hahmoja on usein samassa elokuvassa, 
mutta jos niiden välillä on liian monta hierarkian astetta, alkaa se helposti näyttää 
oudolta. Shrek-elokuvista (kuva 1) löytyy poikkeuksellisesti hahmoja hahmohierarkian 
molemmista ääripäistä – elokuvan ihmiset edustavat realistisinta hahmotyyppiä ja 
pipariukko ikonista hahmotyyppiä (Bancroft 2006, 18, 21). Pipariukko-hahmon 
yksinkertaisuus verrattuna muihin hahmoihin on kuitenkin loogisesti perusteltua, eikä 
siten tunnu erityisen oudolta. Erot vierekkäisten hierarkiatasojen välillä eivät ole suuria, 
joten hahmon tarkkaa hierarkiatasoa ei välttämäti ole aivan helppo määritellä. Useita 
hahmoja suunnitellessa kannattaa aloittaa päähahmosta, jonka tyyliin voi sitten 
sovittaa muut. 
 
 
Kuva 1. Shrek 2 -elokuvan hahmoja. Hahmohierarkiassa Aasi voisi kuulua verbaalisen 
huumorin hahmoihin, Fiona ja Shrek pääosahahmoihin, kuningas realistisiin, 
pipariukko ikonisiin ja Saapasjalkakissa ehkäpä pääosahahmoihin. (Shrek 2, 2004). 
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Hahmohierarkian tasot (kuva 2) yksinkertaisimmasta realistisimpaan (Bancroft 2006, 
18–21): 
 
1. Ikoninen – "iconic" 
Erittäin yksinkertainen, graafinen, pitkälle tyylitelty. Esim. Hello Kitty -hahmo. 
 
2. Yksinkertainen – "simple" 
Tyylitelty, yksinkertainen, mutta ilmehtii. Esim. Kiviset ja Soraset. 
 
3. Fyysisen huumorin hahmot – "broad" 
Liioitellut eleet ja ilmeet, isot liioitellut kasvonpiirteet, usein hyvinkin venyvä 
naama ja fysiikka. Esim. Repe Sorsa, Kelju K. Kojootti. 
 
4. Verbaalisen huumorin hahmo – "comedy relief" 
Hieman edellistä realistisempi, mutta kasvot sopivat paremmin 
hienovaraisempaan näyttelemiseen, on jo samaistuttava yleisölle, pitkien 
animaatioleffojen hahmo. Yleisin hierarkiatyyppi Disneyn tyypillisille sidekick -
hahmoille, eli sankarin söpölle vitsejä laukovalle seuralaiselle, tai eläinhahmoille 
yleisesti. Esim. Shrekin Aasi tai Nemo. 
 
5. Pääosahahmo – "lead character" 
Hyvin realistiset kasvojen ilmeet, kehon liikkeet ja melko realistinen anatomia; 
yleisö samaistuu ja kokee empatiaa jo täysin ilman vaikeuksia. Esim. useimmat 
Disney-leffojen päähenkilöt, kuten Mulan, Tuhkimo ja Shrek. 
 
6. Realistinen – "realistic" 
Karikatyyrisiä mutta realistisia tyyliltään. Esim. supersankari-sarjakuvien 
hahmot, monet 3D-elokuvien hahmot, esim. Shrekin prinsessa.  
 
 
 
Kuva 2. Nalleja hahmohierarkian kuudessa tasossa – ikoninen, yksinkertainen, fyysinen 
huumori, verbaalinen huumori, pääosaesittäjä ja realistinen. 
 
 
Bancroft esittää, että eläinhahmot voi kategorisoida myös niiden realistisuuden ja 
inhimillisyyden tason mukaan viiteen ryhmään (2006, 84–85): 
 
1. Realistinen – voi olla kevyesti yksinkertaistettu, ei puhu. 
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2. Tyylitelty – voi ilmehtiä ihmismäisesti ja puhua, kasvoissa inhimillisyyttä, esim. 
kokoillan animaatioelokuvat kuten Leijonakuningas.  
 
3. Yksinkertainen – melko realistinen mutta tyylitelty ruumis, puhuu ja elehtii 
ihmismäisesti, ei seiso takajaloillaan. 
 
4. Antropomorfinen – puoliksi ihminen, puoliksi eläin, käyttää käsiä ja puhuu, 
seisoo kahdella jalalla, ei vaatteita. 
 
5. Sarjakuvamainen – esim. häntä, eläimen korvat ja nenä sekä tassumaiset 
kädet, mutta muuten näyttää ja käyttäytyy täysin ihmismäisesti, käyttää 
vaatteita, syö haarukalla jne. 
 
Yleisimmin tyylillinen realistisuus korreloi sen käytöksen luonnollisen eläimellisyyden 
kanssa, mutta poikkeuksiakin on (Bancroft 2006, 84–85). Esim. Narnia-elokuvien 
Aslan-leijona on ulkoisesti täysin realistinen leijona ja liikkuu kuten aito leijona, mutta 
puhuu kuten ihminen. 
 
2.2.3 Idean metsästys 
 
2.2.3.1 Hahmon hahmottaminen ja kehittely 
 
Hahmosuunnittelijan ensimmäinen tehtävä toimeksiannon saannin jälkeen on miettiä ja 
yrittää ymmärtää, kuka hahmo on. Tätä ajattelutyötä voi tehdä yhtä lailla päässään 
kuin paperilla kirjoittaen ja piirtäen. Mikä hahmon asema tai tehtävä tarinassa on? 
Onko hän sankari, sidekick, taustahahmo tai ns. pahis? Mikä on hänen motivaationsa, 
entä sisäinen tunne-elämänsä? Mitä vaatimuksia tarina asettaa hahmon ulkoisille 
piirteille? Käsikirjoitus voi määrittää esim. iän, ruumiinrakenteen, Shrekin rumuuden, 
Pinokkion kokoa vaihtavan nenän tai pelimaailman hirviön pelottavuuden (Bancroft 
2006, 16–17; Jones & Oliff 2008, 71–73.) On tärkeää muistaa, miten maailma 
vaikuttaa hahmoon, mutta myös miten hahmo vaikuttaa maailmaan (Lanning, Petroc & 
Baysal 2007; Korpilaakson 2010, 13–14 mukaan). Hahmon asema tarinassa vaikuttaa 
tietysti myös siihen, kuinka paljon hahmon kehittämiseen kannattaa käyttää aikaa – 
tietokonepelin kolmas vihollisörkki vasemmalta ei ehkä tarvitse monimutkaisia 
perhesuhteita taustakseen.  
 
Kun kaikki hahmon rajoitteet – lopputuotteen asettamat tyylilliset ja tekniset sekä 
tarinan tai konseptin luomat rajoitteet – on löydetty, on aika etsiä mahdollisuuksia. 
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Jones & Oliff esittävät teoksessaan Thinking Animation: Bridging the Gap Between 2D 
and CG, että hahmolle voi kehittää taustatarinan, joka auttaa ymmärtämään hänen 
sisäistä maailmaansa – ts. keksimään hyvän hahmon. Perusominaisuuksien – kuten ikä, 
sukupuoli, etnisyys, luonne – lisäksi voi miettiä mm. hänen perhesuhteitaan, tapojaan, 
kulttuuria tai uskontoaan, ammattiaan, älykkyyttään, koulutustaan, pelkojaan, 
erikoislahjakkuuksiaan. Merkittävimpiä ominaisuuksia ovat sisäinen motivaatio – syyt 
käyttäytyä tietyllä tavalla – tunteet, unelmat ja tavoitteet. Mitä enemmän yksityiskohtia 
keksii, sitä uskottavampi hahmosta tulee. Näistä taustatekijöistä voi hahmoon kehitellä 
hienovaraisiakin visuaalisia vihjeitä vaikka pukeutumisen, liikekielen, värien tai hahmon 
ympäristön kautta. Vaatteista voi saada vihjeen esim. uskonnollisuudesta, 
musiikkimausta tai ylpeydestä omiin sukujuuriin. “Näytä – älä kerro” on hyvä 
ohjenuora. Omien kokemusten ja havaintojen hyödyntäminen tuo hahmoon elävän 
elämän tuntua. Pelkkien stereotyyppien varaan ei hahmoa kannata rakentaa. 
Stereotyypit on helppo ja nopea tunnistaa, mutta ne ovat usein kulttuuriin sidottuja ja 
voivat sisältää vahvoja negatiivisia arvolatauksia ja sosiaalista leimaamista – esim. 
ahne juutalainen. Tietynlaisia stereotyyppejä animaation historiassa ovat myös 
varhaisten animaatiostudioiden luomat monet animaatiohahmojen tyylilliset, tarinalliset 
ja hahmotyyppien standardit, joita voi olla vaikea täysin välttää. Aiemmin animaatioissa 
käytettiin helposti tunnistettavia hyvinkin mustavalkoisia ja stereotyyppisiä hahmoja, 
mutta ihmiset kaipaavat yhä enemmän myös yllätyksellisyyttä. Yleisön yllättämiseen ja 
hauskuuttamiseen voikin käyttää päälaelleen kääntyviä odotuksia stereotyyppisestä 
hahmosta – esim. hiirtä pelkäävää isoa öykkäriä. Vahvemman, vähemmän pinnallisen 
ja helpommin samaistuttavan hahmon pohjana kannattaa stereotyyppien sijaan 
mieluummin käyttää laajasti tunnistettavia, yhteiseen inhimilliseen alitajuntaamme 
pohjaavia arkkityyppejä. Näitä ovat mm. sankari, onnettomat rakastavaiset, narri, 
mentori ja viaton neito pulassa. Niistäkin saa paljon mielenkiintoisempia lisäämällä 
niihin ristiriitaisuutta ja kontrastia sekä syventämällä niiden sisäistä maailmaa – esim. 
komea pahis tai ruma neuroottinen sankari. Hahmon kannattaa antaa kasvaa ja 
kehittyä matkan varrella, laittaa hänet vaikka ylittämään itsensä. (Jones & Oliff 2008 
61–79.) 
 
Animaatiossa on alusta asti käytetty paljon eläinhahmoja. Eläinhahmot ovat helposti 
lähestyttäviä, herättävät empatiaa ja vetoavat sekä aikuisiin että lapsiin. Niiden avulla 
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on voitu helpommin – huumoriin verhoten – kommentoida myös yhteiskunnallisia 
teemoja. (Jones & Oliff 2008, 36.) 
 
Hyvä hahmo on samaistuttava, vetovoimainen, johdonmukainen ja ennenkaikkea 
herättää empatiaa. Ja helpoin tapa tehdä se on antaa hahmolle puutteita, heikkouksia 
tai luonnevirheitä, joihin ihmiset voivat samaistua – erityisesti jos nämä heikkoudet tai 
esteet estävät hahmoa toteuttamasta esim. unelmaansa tai tavoitettaan. Hahmoilla on 
hyvä olla henkilökohtaisia rajoitteita, joita vastaan taistella ja joiden avulla saada yleisö 
puolelleen. Supersankaria vetoavampi on supersankari, joka tekee inhimillisiä virheitä 
ja on haavoittuva. Näin hänellä on myös mahdollisuus ylittää itsensä ja voittaa 
vastoinkäymiset. Myös parhaat pahis-hahmot herättävät empatiaa – he ovat inhimillisiä 
mutta ratkaisevalla tavalla puutteellisia tai erehtyväisiä. Esim. menneisyydessä 
vääryyttä kohdannut kostaja, joka luulee olevansa oikealla asialla – jopa olevansa itse 
tarinan sankari. Uskottava hahmo käyttäytyy taustatarinaansa ja luonteeseensa nähden 
johdonmukaisesti – jokaiseen tekoon on oltava syy. (Jones & Oliff 2008, 61-83.) 
 
2.2.3.2 Referenssimateriaalien etsintä ja aloittaminen 
 
Ideoita ja inspiraatiota hahmon visuaaliseen toteuttamiseen voi pyrkiä saamaan 
miettimällä hahmoa, piirtelemällä paljon, antamalla ajatuksen ja kynän vaellella 
satunnaisiin suuntiin, katselemalla elokuvia, lukemalla ja tutkimalla, etsimällä 
referenssimateriaalia kirjoista ja netistä, tutkimalla miten aiemmin samankaltaisia 
ideoita on toteutettu – ottamalla inspiraatiota muiden töistä ja toisaalta varmistamalla 
ettei toista jotain mikä on jo tehty. Voi etsiä kuvia esim. tietyn aikakauden 
pukeutumistyyleistä, vaatteiden yksityiskohdista tai tietoa miten on eletty. Eläinhahmon 
suunnittelemiseksi kannattaa tutkia ja tehdä luonnoksia ja tutkielmia anatomiasta, 
katsoa videoita eläinten liikkumisesta, tallentaa muistiin referenssikuvia. Eläinten 
luonnostelussa kannattaa aloittaa realismista ja tyylitellä sitten enemmän, kun 
anatomia ja tapa liikkua on tuttu (Bancroft 2006, 86). 
 
Preston Blair korostaa kirjassaan Cartoon Animation, miten tärkeää luonnostelu ja 
tuherteleminen on. “Unohda piirtäminen – tuhertele!” hän kehoittaa. (Blair 1994, 128.) 
Jon Burgermanin nettijutussa 20 character design tips kerrotaan, että taiteilija Ian 
Stevenson ei käytä vain piirustuslehtiötä tai tietokonetta, vaan piirtää kaikkeen 
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mahdolliseen – kahvikuppeihin, seiniin, roskiin. Näin tasaisen valkoisen paperin sijaan 
monet ulkopuoliset elementit – kuten esineen muoto ja pintarakenne, halkeamat, 
väriläiskät ym. – pääsevät vaikuttamaan piirrokseen tai hahmoon ja voi syntyä aivan 
odottamattomia ideoita. (Burgerman 2006) Luonnostella voi toki myös vaikka 
muovailuvahalla. Nathan Jurevicius taas tiivistää asian näin: “Kaikki alkaa paperista, 
kynästä ja vihreästä teestä”. (Burgerman 2006.)  
 
2.2.4 Muotokieli 
 
2.2.4.1 Muoto 
 
Hahmottelu aloitetaan suurista yksinkertaisista perusmuodoista, ja pikkuhiljaa 
mennään pienempiin yksityiskohtiin ja tarkoihin piirteisiin (Bancroft 2006, 28–30;  Blair 
1994, 9, 18, 30–45). Hahmon perustamisella selkeisiin perusmuotoihin on kaksi tärkeää 
tehtävää – käytännöllinen ja symbolinen. 
 
1. Selkeät perusmuodot tekevät hahmosta teknisesti helpomman esittää eri 
suunnista ja kulmista sekä eri asennoissa ja eri ilmeillä, mikä auttaa mm. 
hahmon luonnosteluvaiheessa (Bancroft 2006, 53). Siitä on apua myös 3d-
hahmon mallipiirroksia tehdessä. Erityisesti 2d-animaatioissa yksinkertaisuus on 
valttia, jos samasta hahmosta pitää tehdä jopa tuhansia kertoja toistettava ja 
lukuisten eri ihmisten toimesta niin, että hahmon konsistenssi ja uskottavuus 
säilyy (Blair 1994, 12). Helpointa on perustaa hahmot mahdollisimman paljon 
ympyrään eli palloon, koska tämä muoto on helpoin käsitellä ja hahmottaa 
kolmiulotteisesti (Bancroft 2006, 52). 3d-animaatioissa hahmon fysiikka on 
staattisempi ja pysyvämpi, joten tätä rajoitusta ei ole.  
 
2. Muodolla on myös tärkeä symbolinen tehtävä. Geometriset perusmuodot luovat 
erilaisia mielikuvia ja kertovat hahmon persoonallisuudesta sekä myös asemasta 
tarinassa – onko kyseessä esim. sankari, pahis tai kovis. Ympyröitä voidaan 
käyttää esim. miellyttävän, iloisen, lupsakan, söpön tai ystävällisen hahmon 
tekemiseen – usein tähän perusmuotoon rakennetut hahmot ovat söpöjä 
pikkueläimiä, lapsia tai esim. kurvikkaita naisia. Neliöillä voidaan kuvata esim. 
jämäkkää, vahvaa tai tyhmää hahmoa – sankari usein perustuu tähän 
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harteikkaaseen muotoon. Kolmioilla ja kapeilla terävillä linjoilla voidaan ilmentää 
esim. luihuutta, ilkeyttä, terävyyttä ja epäluotettavuutta – tyypillisiä tarinan 
pahiksen ominaisuuksia. (Bancroft 2006, 28–35 & Blair 1994, 32–34, 50–53.) 
 
2.2.4.2 Mittasuhteet 
 
Mikäli hahmoa pitää piirtää yhä uudelleen, on kätevä määrittää selkeät eri kehonosien 
väliset mittasuhteet – esim. määrittää, että vartalo on 5 kertaa pään pituus ja vyötärö 
tasan puolivälissä (Blair 1994, 10). 
 
Tom Bancroft neuvoo, että hahmoa ei kannata rakentaa tasakokoisista elementeistä 
vaan esim. vartalon osien – pään, keskiruumiin ja raajojen – on hyvä olla vaihtelevan 
kokoisia. Mittasuhteilla voi luoda hahmoon kiinnostavuutta ja dynaamisuutta. Myös 
yksityiskohtien koon varioiminen tuo elävyyttä hahmoon – esim. karvan ns. karkeuden 
tuntuman vaihtelu. (Bancroft 2006, 36–43.) 
 
Eri hahmotyypeillä käytetään usein tietynlaisia mittasuhteita, jotka toimivat yhdessä 
muotokielen kanssa luoden tuttuja stereotyyppejä (kuva 3). Esim. ns. portsarityypillä, 
aivottomalla muskeliäijällä voisi olla iso kuutiomainen keho, pieni pää, iso ulostyöntyvä 
leuka, pienet silmät, lyhyet paksut jalat sekä pitkät suuret gorillamaisesti roikkuvat 
käsivarret. Lapsella tai söpöllä eläinhahmolla on suuri pää, korkea otsa, suuret silmät, 
pikkuinen nenä, eteenpäin pullottava pyöreä maha, pienet raajat. Se perustuu hyvin 
paljon pyöreisiin pulleisiin muotoihin – toisin sanoen karikatyyrisen vauvan tai taaperon 
mittasuhteisiin. (Blair 1994, 10, 32–34, 50–53.)  
 
Kuva 3. Tietynlaisiin muotoihin ja mittasuhteisiin perustuvia stereotyyppisiä hahmotyyppejä.  
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2.2.4.3 Variointi 
 
Vahvemman dynaamisen designin aikaansaamiseksi kokoa, muotoa, mittasuhteita, eri 
elementtien välisiä suhteita, visuaalista rytmiikkaa ja sijoittelua sekä ns. tyhjää tilaa 
kannattaa varioida ja toistaa sopivasti (kuva 4 & 5). Jännitteitä piirrokseen tuo viivan 
paksuuden, suunnan ja viivojen välisten suhteiden variointi. Suorien ja kaarevien 
linjojen käyttö vastakkain tuo hahmolle rytmiä, ryhtiä, sulavuutta ja liikettä. Toistamalla 
tiettyä muotoa designin yksityiskohdissa saa hahmolle aikaan ikään kuin oman 
hienovaraisen teeman. Huomiota kannattaa kiinnittää myös siihen, miltä hahmo 
näyttää siluettikuvana (kuva 6) – onko se vain epämääräinen möykky vai tunnistettava 
dynaaminen hahmo? (Bancroft 2006, 36–43.)
 
Kuva 4. Muoto, mittasuhteet ja variointi. Ensimmäisen nallen naaman elementit ovat kaikki 
samaa kokoluokkaa; toisen mittasuhteissa on vaihtelua, mutta elementit on edelleen 
sijoitettu toisiinsa nähden tasaisen tylsästi; kolmannessa elementtien sijoittelua on 
varioitu ja luotu näin tyhjän tilan ja elementtien välistä rytmiä designiin. 
 
 
Kuva 5. Lisää muodon, mittasuhteiden ja tilan rytmin variointia. 
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Kuva 6. Kaksi erilaista siluettikuvaa. Oikeanpuoleinen on paljon tunnistettavampi ja 
mielenkiintoisempi. 
 
 
Varioinnin ideaa voi soveltaa myös niin, että piirtää suuren joukon täysin erinäköisiä 
hahmoja tai koko paperin täyteen erilaisia neniä, korvia, suita. Sitten valitsee joukosta 
mieluisimmat yksityiskohdat – nenä sieltä, korvat tuolta, yleisen habituksen täältä – ja 
koostaa uuden joukon hahmoja yhdistellen näitä piirteitä eri tavoin. Onnistuneimmat 
piirrokset tai osaset voi jälleen valita jatkokehittelyyn! (Bancroft 2006, 44-45.) 
 
Hahmoa varioidessa kannattaa tehdä mahdollisimman monia eri versioita ja kokeiluja – 
aivan älyttömiäkin, koska niistä voi saada hyviä ideoita ja nähdä, mikä menee liian 
pitkälle. Liian pitkälle viedyssä designissa kokonaisuus hajoaa, dynaamisuus katoaa ja 
lopputulos voi näyttää melko mielipuoliselta. Itseään ja samoja ratkaisuja ei kannata 
toistaa hahmosta toiseen; eikä myöskään tehdä liian ilmiselviä ensimmäiseksi mieleen 
tulevia, stereotyyppisiä ratkaisuja. Näin luo pohjan dynaamiselle kokonaisuudelle ja 
persoonalliselle hahmolle. (Bancroft 2008, 36–37, 58–59.)  
 
2.2.5 Hahmosuunnitelman vieminen loppuun 
 
Tom Bancroft neuvoo, että siinä vaiheessa, kun hahmo tuntuu jo valmiilta, kannattaa 
vielä malttaa tähdätä parempaan ja vahvempaan designiin. Jos jotkut hahmon 
yksityiskohdat esim. ovat vain “ihan ok” – voi niiden tilalle vielä kokeilla jotain uutta. 
Mittasuhteita voi vielä koittaa kärjistää tai lisätä niiden avulla vaikkapa hahmon 
söpöyttä, tai kokeilla erilaisia pelkistämisen ja realismin tasoja. (Bancroft 2006, 44–45, 
58–59.) Jon Burgerman kirjoittaa nettijutussaan, että yksinkertaisuus on usein kovan 
työn takana – tavoitteena ovat selkeät linjat ja helposti luettavat piirteet. Tulisi tietää, 
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mitä liioitella, mitä vähentää, mitä lisätä vihjeeksi hahmon syvyydestä ja taustasta sekä 
kuinka kehittää sen persoonallisuutta (Burgerman 2006.) Voi myös kokeilla, miltä 
hahmo näyttäisi eri ikäisenä. Jones & Oliff korostavat, että erinomaiselle hahmolle 
tyypillistä on jokin huomiota herättävä fyysinen piirre, josta sen heti erottaa. Esim. 
Disneyn Aladdin-elokuvan lampun hengen (kuva 7) tunnistaa aina, vaikka se muuttaa 
muotoaan useasti elokuvan aikana (Jones & Oliff 2008, 84). Piirtää voi muillakin 
välineillä kuin vain tietokoneella tai kynällä – Sune Ehlers toteaa Burgermanin (2006) 
jutussa todella vahvan hahmon toimivan niin realistisena 3D-hahmona kuin vaikka 
maahan tikulla piirrettynä viivapiirroksenakin. 
 
 
Kuva 7. Lampun henki Disneyn Aladdin-elokuvasta muuttaa muotoaan, mutta pysyy 
tunnistettavana (Aladdin 1992). 
 
 
Vaatteet ja kuinka hahmo ne kantaa kertoo paljon hänen persoonastaan. Vaatteitakin 
varten kannattaa haalia paljon referenssikuvia ja ideoita (Bancroft 2006, 73) – esim. 
kenenkään yli 25-vuotiaan ei ehkä kannata omasta päästään tai omien muistojensa 
perusteella tehdä mitään päätelmiä nykyteinien käsityksestä ns. coolista. Hiustyyliä 3d-
hahmolle suunnitellessa täytyy olla tarkka käsitys teknisistä rajoitteista sekä lopullisen 
tuotteen yleisestä tyylistä. Esim. melko pelkistettyyn animaatioon ei ehkä haluta 
realistisesti liehuvia hiuksia, muttei toisaalta muovisen palikankaan näköistä tukkaa – 
kannattaa siis harkita vaikkapa letillä tai nutturalla kiinni olevia hiuksia. 
 
Värejä valitessa on syytä muistaa niiden symbolinen arvo ja niihin liitetyt totutut 
stereotypiat. Esim. yrityksen maskotin värit on voitu päättää jo aivan alkuvaiheessa 
suunnittelua. Ne usein noudattavat yrityksen tunnusvärejä. 
 
Mikäli hahmo on osa ryhmää, on tärkeää, että hahmot erottaa heti toisistaan, mutta 
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niin että ne samalla sopivat yhteen. Muoto, koko, väri, hahmohierarkian mukaiset 
tyylierot ovat apuna tässä (Bancroft 2006, 18–21, 74–75, 125–133, 142). Hahmojen 
tulee olla tyylillisesti yhteneväisiä myös ympäröivän maailman kanssa, mutta kuitenkin 
visuaalisesti erottua selvästi esim. taustoista. Kokonaisuus ja kommunikointi tuotannon 
eri osapuolten kanssa on syytä pitää mielessä, jotta hahmosta varmasti tulee 
käyttötarkoitukseensa sopiva. 
 
 
Kuva 8. Legon Imagine-kampanjan mainoskuvat osoittavat, että hahmo voi olla tunnistettava 
jopa äärimmilleen yksinkertaistettuna. Tässä ryhmän osana oleminen helpottaa 
yksittäisten hahmojen tunnistamista. Kuvassa lego-versiot tunnetuista sarjakuva- ja 
animaatiohahmoista (Juxtapoz 2012). 
 
 
Hahmon tulisi toimia teknisesti ja olla tunnistettava ja mielenkiintoinen mistä tahansa 
suunnasta katsoen. Tom Bancroft suosittaa luonnostelemaan hahmoa vapaalla kädellä 
eri suunnista, eri ilmeillä ja eri asennoissa niin, että hahmon persoonallisuudesta saa 
parhaiten kiinni (Bancroft 2006, 55). Asento, ilmeet, eleet, liikekieli, maneerit ja jopa 
tunteenpurkaukset voivat kertoa paljon hahmon persoonallisuudesta, asenteesta, 
asemasta ja esim. iästä. Jopa pelkistä hahmon käsistä voi lukea asioita – esim. noita-
akan koukkuisista kourista. Ilmeitä piirrellessä paras apu on kuminaama ja peili. (Blair 
1994, 24, 81, 155.) Miksei käyttää myös vaikka internetin kuvahakua. Monenlaiset 
rajalliseen käyttöön tarkoitetut hahmot – kuten esim. yrityksen tunnushahmo – on 
olennaista suunnitella näyttämään hyvältä vain yhdessä tai muutamassa huolella tai 
usein ennalta valitusta asennossa. Luonnostelu perusmuodoilla auttaa toimivan 
perspektiivin saamista kuvaan (Blair 1994, 74–75.) 
 
Piirtäessä hahmoa eri asennoissa tai toiminnassa voi esim. aloittaa piirtämällä hahmon 
tai toiminnan liikelinjan – englanniksi "line of action" – ja sen päälle hahmon tikku-
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ukkomallin, perusmuodot ja lopuksi yksityiskohdat (kuva 9). Liikelinjan voisi kuvitella 
olevan nuken irtonaisten osien läpi päästä varpaisiin kulkeva yhdistävä lanka. Selkeä 
liikkeen linjan määrittäminen vahvistaa kuvan dramatiikkaa, luettavuutta, 
dynaamisuutta ja uskottavuutta. (Blair 1994, 16, 90, 96, 128.) 
 
 
Kuva 9. Selkeä vahva liikelinja tekee piirroksesta luettavamman ja voimakkaamman. Viimeisen 
kuvan epämääräinen liikelinja ei ole järin vahva. 
 
 
Silloin kun hahmosuunnittelija ei tee työtään suoraan asiakkaalle, hänen tekemänsä 
hahmo jatkaa matkaansa usein esim. ohjaajan, AD:n, 3d-mallintajan tai 2d-animoijan 
käsiin. Heitä varten hahmosta tehdään erilaisia mallikuvia. Niissä voidaan ilmentää 
hahmon ulkonäön lisäksi vaatetusta, luonnetta, ilmeitä ja toimintaa – riippuen 
minkälaisesta projektista on kyse. 3D-hahmosta tehdään useinmiten “model sheet”- tai 
“turn aroud”-kuva (kuva 10), jossa hahmo esitellään perusmallinnosasennossa ja 
täsmällisissä mittasuhteissa ainakin kolmesta eri suunnasta – edestä, takaa, sivulta 
(kuva 10). Apuviivat auttavat mittasuhteiden säilyttämisessä (Bancroft 2006, 55). 
 
Kuva 10. Turnaround-kuva nallesta. 
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2.2.6 3d-hahmon suunnittelun erityispiirteitä 
 
Oli kyseessä sitten perinteinen 2d- tai tuoreempi 3d-tekniikka, käytössä ovat 
pääasiassa samat hahmosuunnittelun perussäännöt. Pitkälti tekniikan sanelemia eroja 
kuitenkin on. 3d-hahmo voi perustua monimutkaisempiin muotoihin ja olla realistisen 
yksityiskohtainen. Hahmon käyttötarkoitus määrää, kuinka suuri polygonimäärä on 
käytettävissä, eli kuinka karkea ja yksinkertainen lopputuloksesta täytyy tehdä –  esim. 
mobiilipelin tehot eivät riitä kovin raskaisiin mallinnoksiin, kun taas elokuvahahmon 
polygonimäärä nousee helposti miljooniin. 3d-hahmon staattisempi fysiikka ei veny ja 
pauku yhtä helposti ja luontevasti kuin 2d-hahmon, mutta muodon konsistenssin 
kanssa ei toisaalta animoidessa ole samanlaista ongelmaa kuin käsin piirtäessä. Esim. 
äärimmäisen ilmehdinnän – kuten silmien lentämisen päästä tai pään venymisen – 
käyttäminen 3d-hahmon kohdalla on syytä vähintäänkin harkita tarkkaan, koska sen 
tekninen toteuttaminen ja luonnollisen näköinen lopputulos voi olla työlästä (Jones & 
Oliff 2008, 87). Fysiikan rajallisuus johtuu siitä, ettei hahmon polygoniverkkoon – ts. 
topologiaan – voi kesken kaiken lisätä uusia pisteitä, tekstuurit eivät välttämättä kestä 
suurta venytystä näyttämättä oudoilta ja rigaaminenkin tuo omat rajoitteensa. Kukaan 
ei ihmettele, kun 2d-animaatiossa linnun siipi välillä muuttaa täysin muotoaan 
ihmismäiseksi kädeksi – 3d:ssä monikäyttöinen siipi täytyisi suunnitella hyvin tarkkaan, 
koska sen muotoa ja rakennetta ei ole järkevää kesken kaiken muuttaa. Ehkä ihmiset 
alitajuisesti odottavat kolmiulotteisen maailman noudattavan fysiikan lakeja tarkemmin 
kuin kaksiulotteisen – muotojen venyminen on myös selvempää havaita 3d-tekniikasta. 
Molemmissa tekniikoissa on kuitenkin mahdollista käyttää erilaisia 
silmänkääntötemppuja – 2D- ja 3D-hahmojen välillä tämä dynamiikka vain toimii hyvin 
eri tavalla. Hieno esimerkki toimivasta vanhan animaatioperinteen mukaisesta 
venyvästä humoristisesta hahmosta 3d-muodossa on Ice Age -elokuvien Scrat-hahmo 
(kuva 11). 
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Kuva 11. Scrat venyy, paukkuu, pomppii kuin kumipallo ja littaantuu pannukakuksikin 
havitellessaan tammenterhoaan Ice Age -elokuvissa (Ice Age 2002). 
 
 
Jotkut yksityiskohdat, kuten hiukset pitää päättää käytössä oleva tekniikka ja tyyli 
huomioiden. Monissa peleissä hahmoa katsotaan suurin osa ajasta takaapäin, mikä 
täytyy huomioida suunnitteluvaiheessa. Hahmon designiin ja myös tyyliin vaikuttaa 
tietenkin olennaisesti se, kuinka yksityiskohtainen tai karkea siitä on tarkoitus tehdä – 
eli minkälaiseen polygonimäärään pyritään. Pitkän elokuvan realistisen hahmon 
polygonimäärä saattaa olla miljoonissa siinä missä mobiililaitteen tehot rajoittavat 
pelihahmon polygonimäärän usein vain joihinkin satoihin. Normal mapping -tekniikka 
tosin mahdollistaa yksityiskohtaiseen highpoly 3d-malliin perustuvan tekstuurin, jota 
sitten käytetään yksinkertaisemman ja kevyemmän lowpoly-mallin päällä (kuva 12). 
Lopputuloksena on usein erinomainen visuaalinen illuusio yksityiskohtaisesta mallista, 
jonka todellinen polygonimäärä on kuitenkin varsin alhainen. Animoitavaa hahmoa 
suunnitellessa on viisainta ottaa ajoissa huomioon, kuinka se myöhemmin rigataan, 
miten materiaalit käyttäytyvät sekä millainen topologia toimii parhaiten. Esim. kasvojen 
topologiaa ja polygoni-flowta voi luonnostella jo hahmoa suunnitellessa. Jos 
suunnitellessaan hahmottelee sen luurankoa tai tikku-ukkomallia, voi yhtä hyvin miettiä 
asiaa myös rigaamisen näkökulmasta. Varsinkaan jos asiantuntemusta ei ole, 
kannattaa tehdä tiivistä yhteistyötä muiden tiimin jäsenten kanssa – kuten mallintajan, 
teksturoijan, rigaajan ja animoijan. Hahmoa voi silti joutua muuttamaan jonkin verran 
prosessin aikana. 
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Kuva 12. Joonas Korpilaakson opinnäytetyössään esittelemä peikko highpoly- ja 
lowpolyversioina sekä lowpolyversio normaalikartan kanssa. Vasemmanpuoleinen 
malli on huomattavasti raskaampi kuin kaksi muuta lowpoly-mallia, vaikka 
normaalikartan kanssa yksityiskohtien määrä näyttää samalta (Korpilaakso 2010). 
 
 
Hahmo mallinnetaan asentoon, joka parhaiten tukee sen kehon hallintaa myöhemmin 
animoitaessa. Turn around -kuvassa on syytä käyttää ns. middle posea, eli asentoa 
joka sekä on hahmon käyttämien ääriasentojen välimuoto että mahdollisimman lähellä 
hahmon perusasentoa. On aivan olennaista, liikkuuko eläin koskaan esim. kahdella 
jalalla vai aina neljällä. Piirroksen pitää oikeasti toimia joka suunnasta, eikä vain 
näyttää hyvältä. Muoto ei voi toisesta suunnasta olla esim. kuutiomainen ja toisesta 
pallo, ellei mallintajalle sitten haluta antaa enemmän vapauksia piirrosten tulkintaan. 
Pohjapiirustusmaisen turn around -kuvan lisäksi mallintaja tarvitsee kuvia hahmon 
kasvoista erilaisilla ilmeillä – jälleen pitää muistaa, ettei 3d taivu tässä samaan kuin 2d. 
Tarvitaan myös kuvia, joista saa käsityksen hahmon nivelten ja muiden taipuvien ja 
venyvien osien sijainnista. Taipuvien alueiden topologian on oltava tarpeeksi tiheää ja 
staattisiin alueisiin taas ei kannata tuhlata mallia raskaammaksi tekeviä polygoneja. 
Varsinkin rigaaja hyötyy mallikuvista, joissa esitetään hahmolle tyypillisiä ja 
äärimmäisiä asentoja, eleitä ja liikkeitä. Rig ei vastaa suoraan olennon fyysistä 
luurankoa, vaan saattaa noudattaa aivan eri logiikkaa riippuen hahmon 
liikkumistavasta. Se on erittäin tärkeä tekijä hahmon persoonallisen liikekielen 
ilmaisussa, kun hahmoa aletaan animoida. (Jones & Oliff 2008, 86–91.)  
 
Vaikeinta 2d-hahmon muuttamisessa 3d-hahmoksi on säilyttää piirroksen charmi, 
lämpö ja vetovoima, mikä vaatii mallintajalta ainakin hyvää estetiikan tajua ja piirtäjältä 
hyviä mallikuvia. Animointia varten pitää topologian tukea hahmon tyypillistä 
21 
 
persoonallista liikekieltä ja myös tarinan tarpeita – on syytä tietää, minne tulee esim. 
paljon venymistä tai taipumista ja jos käsikirjoitus sisältääkin jotain yllättävää 
akrobatiaa. 2d ja 3d ovat eri maailmaa ja joskus saman fiiliksen välittämiseksi esim. 
mittasuhteita voikin joutua muuttamaan. Yleisilme ja vaikutelma luodaan samanlaiseksi 
silmämääräisesti arvioiden, ei orjallisesti mallipiirrosta mukaillen. Rigaus ja animointi on 
olennainen osa hahmon herättämisessä persoonallisuutena eloon. Tekstuurit pitää 
valita tarkoin tyyliin, ympäristöön ja hahmon käyttöön sopiviksi. Liian yksityiskohtaisia 
tekstuureja, kuten karvoja, voi olla vaivalloista hallita teknisesti. Yksinkertaisuus auttaa 
kautta linjan tekemään toteutuksesta teknisesti helpomman – esim. jokaista varvasta ei 
ehkä tarvitse voida liikuttaa erikseen. (Jones & Oliff 2008, 86–91.) Yksi vaikeimmista 
tehtävistä on 3d-hahmon silmien saaminen elävän tuntuisiksi. Missä tahansa 
työvaiheessa voi joutua tekemään hahmoon muutoksia myös puhtaasti teknisistä 
syistä – aikataulua ja resurssejakaan unohtamatta. Tuotannon eri osapuolten; kuten 
esim. hahmosuunnittelijan, mallintajan, rigaajan, teksturoijan, animaattorin, ohjaajan 
ja käsikirjoittajan; yhteistyö ja jopa lomittain työskentely auttaa parhaan mahdollisen 
lopputuloksen saavuttamiseksi. Hyvin suunniteltu ja organisoitu tuotannollinen pipeline 
– eli tuotantolinja – tekee yhteistyöstä sujuvampaa. 
 
Nähdäkseni 3d-tekniikan tulon myötä esim. animaatiohahmot ovat yleisesti 
muuttumassa tyylillisesti, koska aiemmat standardit ovat perustuneet 2d-tekniikan 
ehtoihin. Osittain 3d:n tausta on myös pikseligrafiikassa, jossa hahmosuunnittelun lait 
ovat aivan omanlaisiaan. Perintönä tästä ovat ainakin pelihahmot, joista monia on 
pikkuhiljaa vuosien saatossa ja tekniikan ja tehojen kehittyessä päivitetty myös 
designinsa puolesta. Hahmojen päivitys ja uudelleensuunnittelu onkin mielestäni aivan 
oma lukunsa hahmosuunnittelun saralla. Esim. Super Mario -hahmo ei ole juuri 
muuttunut hahmona (kuva 13) – yhä päällä on sama haalariasu, jonka alkuperäinen 
tarkoitus oli, että muutamasta kymmenestä pikselistä koostuvan hahmon kädet erottaa 
kehosta; viikset ja suuri nenä olivat visuaalisesti selkeitä ja loivat persoonaa, eikä 
niiden ansiosta tarvinnut animoida suuta; hatun suunnittelija Shigeru Miyamoto antoi 
Mariolle, jotta säästyttäisiin animoitavilta hiuksilta tai kulmakarvoilta (McLaughlin 
08.11.2007). Alalla kokeillaan myös uusia työtapoja, kuten kolmiulotteisen hahmon 
tekoa käsin muovailuaineesta ja sen skannaamista jatkokäsittelyä varten tietokoneella. 
Nykyään hahmot suunnitellaan elokuviin ja peleihin usein suoraan niiden näyttelijöiden 
ulkonäön ja näyttelytyön pohjalta. Vanhat perussäännöt ja -lainalaisuudet on syytä silti 
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tuntea, kuten esim. yksinkertaisuuden edut, arkkityyppien käyttö, hyvän hahmon 
vetovoiman synty ja tunnistettavuus. 
 
Kuva 13. Nintendon Super Mario -hahmon kehitystä vuosien varrelta (Geekstir 2008). 
 
 
3d-alalla alkaa muodostua yhä selkeämmin omia tapojaan tehdä asioita ja mm. 
organisoida työvaiheet. Varsinkin isompien yritysten tarpeisiin kehitetään myös uusia 
tietokoneohjelmia tukemaan sujuvaa yhteistyötä eri tekijöiden välillä ja tehokkaamman 
pipelinen aikaansaamiseksi. Työtehtävien jakaantuminen ja työntekijöiden yleneminen 
on toiminut hyvin eri tavalla isoissa perinteisissä 2d-animaatiostudioissa (Jones & Oliff 
2008). Niissä on mm. ollut yleisesti käytössä ns. mentor-järjestelmä, jossa aloittelevat 
animaattorit piirtävät ensin kaikkein vähäpätöisimpiä in-between framejä, sitten 
mahdollisesti ylenevät key-frameihin, sitten suunnittelevat kokonaisia kohtauksia ja 
lopulta ehkä jopa tekevät hahmosuunnittelua ja konseptitaidetta – opetellen pikkuhiljaa 
vanhemmilta konkareilta animaation salat (Jones & Oliff 2008). Alan kasvaessa ja ajan 
kuluessa alkaa 3d-alallakin vakiintua omia yleisiä toimintatapoja ja työtehtävät ovat 
tarkemmin eriytyneet ihmisten erikoistuessa koko ajan selkeämmin yhteen 
osaamisalueeseen. Yhteistyötä tehdään paljon enemmän, eikä talossa vietetyillä 
vuosilla ole välttämättä mitään merkitystä – ihmiset vaihtavat usein työpaikkaa ja 
freelancereita käytetään. Osaaminen on tärkeintä, joten työtehtävissä yleneminen voi 
olla hyvinkin nopeaa. Mentorointi on hyvin paljon siirtynyt internettiin, jossa alan 
ammattilaiset, opiskelijat ja harrastajat jakavat toisilleen tietoa ja teorioita, joita ei 
löydä mistään muualta. Ala kehittyy edelleen hyvin paljon ruohonjuuritasolla – 
taidoiltaan ja alalle sijoittumiseltaan hyvin erilaiset ihmiset kommunikoivat netin 
yhteisösivuilla, joilla sekä harrastelijat ja alan huippuammattilaiset oppivat ja saavat 
ideoita toisiltaan. 
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3 Hahmosuunnittelun työnkuva Suomessa 
 
3.1 Tiedonhankinta, haastattelujen ja kyselyn toteutus 
 
Lähtöoletukseni oli, ettei Suomessa todennäköisesti ole päätoimisia tai vakituisesti 
palkattuja character designereita lainkaan, koska markkinat, tuotannot ja alan yritykset 
ovat varsin pieniä. Epäilin myös, ettei Suomesta ehkä löydy tarpeeksi erikoistunutta ja 
tiukkaa osaamista. Aloitin ottamalla selvää Googlen hakukoneen, yritysten omien 
nettisivujen ja LinkedIn-verkkoyhteisöpalvelun kautta, missä määrin Suomesta löytyy 
itseään hahmosuunnittelijoiksi tai character designereiksi kutsuvia ihmisiä ja missä 
heitä mahdollisesti työskentelee. Myös Neogamesin ja Finnanimationin julkaisuista ja 
selvityksistä oli suurta apua yleiskuvan saannissa. Saadakseni lisää tietoa aiheesta 
päätin kääntyä suoraan alalla työskentelevien ammattilaisten puoleen. Otin yhteyttä 
mm. Suomen animaatiotuottajien yhdistykseen Finnanimationiin, joihinkin omiin 
tuttuihini ja useisiin alan yrityksiin. Nämä yhteydenotot johtivat myös vinkkeihin uusista 
hyvistä kontakteista ja sopivista asiantuntijoista. Tiedon karttuessa selkeni myös 
käsitykseni, mitä asioita halusin selvittää tarkemmin. Merkittävin opinnäytetyön 
suuntaan vaikuttanut kontakti oli Tuula Leinonen, joka on mm. kirjoittanut vastikään 
suomalaisen animaation historiasta ja on ehdottomasti parhaimpia asiantuntijoita 
kertomaan alan tilanteesta. Kävi ilmi, että arvioni hahmosuunnittelijana työllistymisestä 
olivat olleet turhan pessimistisiä. 
 
Halusin seuraavaksi selvittää mm. sen, ketkä hahmosuunnittelua tekevät, miten sitä 
tehdään, minkälaisissa tuotannoissa, onko siihen mahdollista erikoistua, kuinka paljon 
työn prosessi vaihtelee, kuinka paljon siihen panostetaan ja kuinka arvostettua se on. 
Minua kiinnosti myös miten hahmosuunnittelun teorian periaatteet toteutuvat 
todellisessa työelämässä. Laadin 13-kohtaisen kyselyn suomeksi ja englanniksi (liitteet 
1 & 2) ja lähetin sen melko pienelle, mutta ajatuksella valitulle joukolle alan 
ammattilaisia. Nämä olivat henkilöitä, joiden tiesin erikoistuneen hahmosuunnitteluun 
enemmän tai vähemmän tai muuten omaavan mahdollisesti olennaista tietoa. Pyrin 
kiinnittämään erityistä huomiota, etteivät kysymykseni olisi liian johdattelevia. 
Tiedustelin vastaajilta myös heidän toiveitaan anonymiteetin suhteen. Selkeyden vuoksi 
päätin opinnäytetyön kirjoitusvaiheessa lopulta käsitellä kaikki kyselyvastaukset 
anonyymisti, ja mainitsen haastateltujen nimet vain niissä tapauksissa, joissa olen 
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saanut siihen luvan. Tämä opinnäytetyön luku perustuu suurelta osin näiden 
haastattelujen ja kyselyn tuloksiin sekä Finnanimationin ja Suomen pelinkehittäjät ry:n 
julkaisuihin. 
 
3.2 Hahmosuunnittelijoiden sijoittuminen alalle ja tuotannoissa 
 
Suomessa hahmosuunnittelijoita työskentelee mm. animaatiostudioissa mutta varsinkin 
pelialalla, joka on viime vuosina ollut voimakkaassa kasvussa. Finnanimation ry:n 
raportissa (FA-raportti 1/2010, 23) kerrotaan toiminnan kentän olevan varsin laaja aina 
elinkeinoelämästä taidemaailmaan ja media- ja peliteollisuuteen. Hahmosuunnitteluun 
erikoistuneita yrityksiä ovat mm. Anima Boutique, Bergani Films, Undo, Rinki ja 3DArts 
(FA-raportti 1/2010, 25.) Vakituisesti palkattuja hahmosuunnittelijoita on, mutta monet 
alan ammattilaiset työskentelevät samaan aikaan useammalla taholla monissa 
tehtävissä. Pääasiassa hahmosuunnittelu on vain yksi työvaihe tai -tehtävä muiden 
joukossa, ja kuuluu monien esim. freelancereitten, animaattoreiden ja 
pelisuunnittelijoiden ydinosaamiseen. Esim. mainostoimistoissa tai animaatiostudioissa 
tämä tuotannon vaihe on usein AD:n, graafisen suunnittelijan, 3d-mallintajan tai jopa 
esim. ohjaajan käsissä. Vuoden 2005 tienoilla Character Business -niminen firma pyrki 
luomaan animaatiohahmoista kansainvälistä bisnestä Helsingissä (Leinonen 2012). 
Pääsääntö on, että suurissa yrityksissä erikoistutaan enemmän, kun taas pienissä 
ollaan moniosaajia. Mm. tekemäni kyselyn vastauksista ilmeni, että isoimmissakin 
firmoissa otetaan kuitenkin usein mielellään ideoita vastaan keneltä tahansa varsinkin 
tuotantojen alkuvaiheessa. Tyypillisesti melko pienikokoisten suomalaisten 
animaatiostudioiden työntekijöiden pitää hallita laajasti tuotannon osa-alueita, vaikka 
tietysti erikoistumista tapahtuu ja tietyt työt päätyvät usein saman henkilön tehtäväksi 
(Leinonen 2012). Paljon tehdään myös yhteistyötä ja hahmojen lopulliseen 
ulkomuotoon vaikuttavat lukuisat henkilöt ja asiat – asiakas saattaa määrätä tyylin, 
mainostoimisto asettaa hahmon rajat käsikirjoituksen muodossa, graafikko suunnitella 
hahmon, 3d-mallintaja muokata hahmoa animointiin sopivaksi, jne. Joskus asiakas 
istuu vieressä kommentoiden, kun taiteilija piirtelee erilaisia luonnoksia. Yhdessä 
Suomen suurimmista animaatiostudioista Anima Vitaessa hahmosuunnittelua ovat 
tehneet AD:t, superviisorit, production designerit, animaattorit, freelancerit ja jopa 
ohjaajat (Lindberg-Soininen 2012). Niko Lentäjän Poika -elokuvaa varten Anima Vitae 
kutsui kokoon hyviksi tiedettyjä alan ihmisiä workshop-työskentelyyn (Leinonen 2012). 
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Tämä inspiroiva ja paljon ideoita synnyttävä työtapa on usein käytössä juuri pitkien 
animaatioelokuvien kohdalla. 
 
3.3 Suomalaisten hahmosuunnittelijoiden työskentelytavoista 
 
Tyypillistä työtapaa hahmosuunnittelulle on vaikea määritellä, koska prosessi vaihtelee 
niin suuresti tapauskohtaisesti mm. sen mukaan mikä lopputuote on ja kuinka suuresta 
produktiosta on kyse. Suunniteltavana voi olla esim. animaatioelokuvan päähenkilö, 
yrityksen tunnushahmo tai tietokonepelin sivuhahmo, ja budjetit ja aikataulut 
vaihtelevat laidasta laitaan. Työn voi tehdä yksi henkilö tai joukko ihmisiä yhteistyössä 
workshop-työskentelyssä, firman eri osaajat tai eri yhteistyötahojen edustajat. 
Tyypillisesti erityisesti tv- ja elokuvatuotannoissa toimijat osallistuvat alihankkijoina tai 
tietyn työvaiheen tekijöinä toistensa tuotantoihin (FA-raportti 1/2010, 8). Usein 
hahmosuunnittelu kuuluu projektien alkuvaiheen töihin, mutta joskus se on vasta 
viimeinen palikka kokonaisuudessa. Joitain yleistyksiä on kuitenkin mahdollista tehdä. 
 
Ammattimaisissa produktioissa hahmosuunnittelulle pyritään varaamaan aikaa 
riittävästi. Eräs kyselyyni vastannut animaattori varaa yleensä vähintään viikon hahmon 
suunnitteluun – aikataulussa täytyy huomioida välitarkastukset ja mahdolliset 
muutokset. Toinen peli- ja mainospuolella työskennellyt vastaaja taas kertoo, että 
hahmosuunnitteluun voi mennä aikaa puolikkaasta työpäivästä jopa kokonaiseen 
vuoteen - riippuen projektista. Mainoksien ja esim. pienibudjettisien musiikkivideoiden 
hahmoihin aikaa saatetaan käyttää vain muutama päivä. Kenties tärkein yhteinen tekijä 
hyvän hahmon aikaansaannissa on lukemattomien luonnosten tekeminen, eli lukuisten 
erilaisten vaihtoehtojen läpikäyminen ja idean kehittäminen. Piirrettyjen luonnosten 
sijaan voidaan erityisesti nukkehahmoja suunnitellessa käyttää myös esim. 
kovettumatonta muovailumassaa. Parhaiden luonnosten perusteella kehitellään yksi tai 
muutama ehdotus, joka esitellään esim. asiakkaalle, ohjaajalle tai lead character 
designerille hyväksyntää tai kommentteja varten. Kyselyn vastauksista käy ilmi, että 
nämä ehdotukset voivat olla karkeitakin luonnoksia tai siististi puhtaaksipiirrettyjä 
versioita - riippuen mm. tekijän työskentelytyylistä, käytettävästä ajasta ja siitä kenellä 
suunnitelma pitää hyväksyttää. Ehdotuksia hylätään, tehdään muutoksia ja 
parannellaan. Tässä vaiheessa saatetaan vielä kokeilla esim. erilaisia tyylejä ja 
väriskeemoja. Isommissa tuotannoissa pitää pitää huoli, että eri hahmot sopivat yhteen 
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ja koko kokonaisuus on huomioitu. Tämän jälkeen tehdään lopullinen versio ja 
mahdolliset lisätyöt, kuten lisäkuvituksia tai model sheettejä. 
 
3.4 Hahmosuunnittelun laadullinen taso 
 
Kyselyyn vastanneet alan ammattilaiset pitävät hahmosuunnittelun tasoa varsin hyvänä 
Suomessa. Varsinkin animaatioalalla tekijöiden terävintä kärkeä pidetään 
monipuolisena ja taidokkaana. Esim. musiikkivideoiden ja lyhytelokuvien hahmoihin 
panostetaan paljon ja tätä työtä myös arvostetaan. Mainospuolella laadun katsotaan 
kuitenkin kärsivän kiireellä tekemisestä ja uskalluksen puutteesta tehdä jotain erilaista. 
Eräs vastaajista valittelee työkeikkojen menevän usein sille, joka tekee halvimmalla, 
eikä sille, joka tekisi parasta jälkeä. Kyselyn perusteella vaikuttaisi siis siltä, ettei 
hahmosuunnittelijoiden tarvitse kilpailla erityisesti työn laadulla. Animaatiopuolen 
suurempiin produktioihin – kuten pitkiin animaatioelokuviin – eräs haastateltava toivoi 
lisää omaperäisyyttä ja vähemmän amerikkalaisten suurien animaationimien – kuten 
Pixarin – tai japanilaisen animetyylin seuraamista. Myös Finnanimation ry:n 
pyrkimyksiin kuuluu omalta osaltaan tukea suomalaisen animaation laadun 
parantamista mm. kouluttamisen avulla. 
 
Tyypilliseksi virheeksi, jonka hahmosuunnittelija tekee, mainittiin hahmon 
käyttötarkoituksen unohtaminen. Tämä voi tarkoittaa monenlaista designin 
epäsopivuutta. Hahmot voivat esimerkiksi olla keskenään tai ympäröivän maailman 
kanssa tyylillisesti eri paria – näin saattaa käydä varsinkin silloin, kun kyseessä on 
isompi tuotanto ja hahmoja on suunnittelemassa useita henkilöitä. Toisaalta hahmot 
voivat olla liiankin samanlaisia tai hahmoa ei erota kunnolla taustastaan. Myös hahmon 
design ja käsikirjoitus voivat olla monella tapaa ristiriidassa keskenään, jos 
hahmosuunnittelija unohtaa kokonaisuuden huomioimisen – käsikirjoituksessa söpöksi 
määritelty hahmo onkin pelottava, herrasmiehen kädet eivät ylläkään kohottamaan 
hattua tervehtiessä tai nukkeanimaation nuken animoiminen liian lyhyillä jaloilla 
aiheuttaa päänvaivaa. Käytettävyyden huomioimiseen kuuluu myös kohdeyleisön ja 
tarkoituksen muistaminen – esim. mainoshahmon täytyy vedota oikeaan 
kohderyhmään ja olla myyvä. Kokonaiskuvaa ei saa siis hukata ja kommunikaation 
muiden projektin osapuolten kanssa pitää toimia. 
 
27 
 
Käydessäni läpi kymmeniä toiminnallisia opinnäytetöitä, joihin on kuulunut 
hahmosuunnittelua, näytti minusta siltä, että vaikka monille opiskelijoille 
hahmosuunnittelun teoria onkin tuttu, on hahmoja suunnitellessa moni olennainen 
työvaihe jätetty hyvin vähäiselle huomiolle tai jopa kokonaan väliin. 
Hahmonsuunnittelun perusperiaatteita ei juurikaan käydä läpi, ja varsinkin 
toteutetuissa 3d-projekteissa hahmosuunnitteluun panostetaan usein huomattavasti 
vähemmän kuin niiden teknisiin aspekteihin. Yleisimmin tunnutaan jättävän lähes 
kokonaan alun luonnostelu ja idean kypsyttäminen väliin ja aletaan tehdä valmista 
hahmoa ensimmäisestä ideasta. Hahmoa ei myöskään viedä usein ensimmäistä tai 
toista versiota pidemmälle. Myös esim. internetin keskustelupalstoilta käy ilmi, miten 
hämmästyttävän tavallista on hyppääminen ikään kuin suoraan hahmosuunnittelun 
viimeiseen vaiheeseen, joka oikeastaan on vain valmiin hahmon esittelemistä esim. 
erilaisissa asennoissa. 3d-alalla monet jättävät kokonaan koskematta kynään tai 
alkavat yhden nopean luonnoksen perusteella suoraan mallintaa hahmoa. Toki 3d-
ohjelmatkin ovat kehittyneet paljon ja niiden luonteva intuitiivinen käyttö parantunut, 
mutta väittäisin idean jalostamisen edelleenkin olevan olennaisen tärkeä osa hyvää 
suunnittelutyötä. 
 
3.5 Koulutus ja tulevaisuus 
 
Koulutusta hahmosuunnitteluun erikoistumiseen ei Suomessa ole tarjolla, mutta 
varsinkin muihin kursseihin tai laajempiin projekteihin integroitua opetusta on tarjolla 
ainakin perinteisen animaation, 3d-animaation ja pelisuunnittelun opiskelijoille 
(Lehtonen 2012, Saarinen 2012). Monet hahmosuunnittelun kärkinimet ovatkin 
nykyään perinteisen animaation ammattilaisia – tulevaisuudessa varmasti yhä 
useammin esim. pelisuunnittelijoita tai 3d-animoijia. Alalla on myös täysin itseoppineita 
tekijöitä (FA-raportti 1/2010, 9). Koulutusta on tarjolla aina ammattiopistotasolta 
ylempään korkeakoulutasoon – esim. Pohjois-Karjalan Ammattiopiston Pelitalon 
pelikoulutus, sekä Aalto-yliopiston taiteiden ja suunnittelun korkeakoulun 
Medialaboratorion pelisuunnittelun maisteriohjelma. Kansainvälisestikin 
hahmosuunnittelu on yleisimmin osa animaatio- tai pelisuunnitteluopintoja, mutta 
ainakin Yhdysvalloissa voi hahmosuunnittelun joissain kouluissa valita pääaineekseen. 
Suurien perinteisten animaatiostudioiden vanhan mentorointijärjestelmän kaltaisesti 
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erilaiset tuotantoyhtiöt, animaatiostudiot ja pelifirmat kouluttavat itse työvoimaa 
ottamalla työharjoittelijoita – palkaten itselleen parhaat päältä. 
 
Pelialan koulutukseen peräänkuulutetaan Suomen pelinkehittäjät ry:n julkaisussa 
merkittävästi lisää koulutuspaikkoja, parempaa laatua sekä selkeämpiä koulutuspolkuja 
(Suomen pelinkehittäjät ry, 2010, 3–14.) Viime aikoina pelialan koulutusta onkin lisätty, 
mutta toisaalla perinteinen animaatio on kärsinyt koulutuksen leikkauksista. Paikoin 
sopivien opettajien tai määrärahojen puute on rajoittanut koulutus- ja kurssitarjontaa – 
esim. Turun Taideakatemia ei tästä syystä nykyisellään enää tarjoa erillistä 
hahmosuunnittelun kurssia animaation opetuksessa (FA-raportti 1/2010, 26, 28; 
Saarinen 2012). Taideakatemian erikoistuneisuutta animaatioon on myös purettu ja 
vaadittu koululta median moni-osaajien valmistamista, vaikka sen opiskelijoiden 
sijoittuminen alalle on ollut erittäin vahvaa (FA-raportti 1/2010, 26). Erään 
haastateltavani näkemys on, että hahmosuunnittelun opetusta on tarjolla aivan liian 
vähän. 
 
Animaatio- ja peliala ovat molemmat kasvaneet suhteellisen nopeaa tahtia varsinkin 
2000-luvun alkupuolella. Alojen elinvoimaisuudesta kertoo se, että kasvu on tapahtunut 
hyvin paljon markkinalähtöisesti ja orgaanisesti ilman merkittävää ulkopuolista 
rahoitusta (Suomen pelinkehittäjät ry 2010, 5; FA-raportti 1/2010, 6.) Suomen 
pelinkehittäjät ry:n ja Suomen pelialan keskuksen Neogamesin yhteistyönä tekemän 
Suomen pelitoimialan strategia 2010-2015 -julkaisun arvion mukaan peliala Suomessa 
tulee edelleen kasvamaan ja voimistumaan, ja uusia sovelluksia peliosaamiselle voi 
löytyä mm. opetuksen saralla opetuspelien muodossa. Uusien sukupolvien myötä pelit 
eri muodoissaan ovat yhä suuremmassa määrin osa jokapäiväistä elämää, ja 
vanhemmatkin ikäryhmät omaksuvat uutta pelikulttuuria. Maailmanlaajuisesti ala on 
ottanut kiinni ja jopa ohittanut elokuvateollisuuden markkinaosuuksissa. Vaikka 
Suomen omat markkinat ovat pienet, ei varsinkaan pelialalla valtioiden fyysisillä rajoilla 
ole suurta merkitystä – esim. mobiilituotteiden jakelun voi tehdä suoraan internetin 
välityksellä. Vuonna 2008 pelialan tuotannosta 87% meni Suomessa vientiin (Suomen 
pelinkehittäjät ry 2010, 5, 7–10). 
 
Lähiaikojen kiinnostavia asioita on animaatioalan tuottajien yhdistyksen 
Finnanimationin Helsingin World Design Capital vuoden 2012 syksylle suunnittelema 
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tapahtuma, jonka yksi tavoite on hahmosuunnittelun ja hahmosuunnittelijoiden 
tunnetuksi tekeminen (Vähäkylä 2012). Finnanimation ry:n yleisiä päämääriä ovat 
suomalaisen animaation laadun parantaminen sekä viennin ja kansainvälisen 
tunnettuuden edistäminen. Kansainvälistyminen nähdään keinona vakiinnuttaa ja saada 
jatkuvuutta animaatioalalle. Yhdistys pyrkii myös vaikuttamaan koulutuspolitiikkaa, 
sekä järjestää itse koulutusta ja seminaareja mm. rahoitussuunnittelusta, 
sisällöntuottamisesta ja markkinoinnista (FA-raportti 1/2010, 6; Vähäkylä 2010, 6.) 
 
Mikäli Suomen pelitoimialan strategia 2010-2015 -julkaisun tavoitteet ja ennusteet alan 
kasvusta toteutuvat, voi hyvinkin myös hahmosuunnittelijoille – jopa vain 
hahmosuunnitteluun erikoistuneille – löytyä tulevaisuudessa enemmän töitä. Juuri 
tämän opinnäytetyön teon aikana oli Angry Birds -mobiilipelistään tunnetuksi tulleessa 
suuressa suomalaisessa pelifirmassa Roviossa työharjoittelupaikka avoinna character 
designerille. Roviolla lukuisien artistien työtehtäviin kuuluu character design ja 
palkkalistoilta löytyy mm. lead character designer, joka tosin on ulkomailta rekrytoitu 
ammattilainen. Myös toinen suuri pelifirma Remedy on turvautunut hahmosuunnittelun 
kohdalla rekrytoimaan maan rajojen ulkopuolelta väkeä. Uskoisin siis, että 
suomalaisten alan osaajien olisi mahdollista erikoistua pidemmälle esim. 
hahmosuunnittelussa, koska kysyntää huippuammattilaisille mitä ilmeisimmin on. 
Tuntuu todennäköiseltä, että alan kehittyessä ainakin isoimmissa yrityksissä 
erikoistuminen tiettyihin osaamisen alueisiin korostuu. 
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4 Hahmosuunnitteluprojekti - korppikotka 
 
4.1 Projektin tausta – työharjoittelu Undo Oy:llä 
 
Suoritin työharjoitteluni Undo Oy:ssä, joka on pienehkö 3d-animointiin, 
hahmoanimointiin, liikkuvaan grafiikkaan, post-produktioon sekä kaikenlaisiin medioihin 
suunnatun grafiikan tuotantoon keskittynyt ns. täyden palvelun tuotantoyhtiö. 
Yrityksellä on omasta takaa valmiudet myös esim. videokuvan ja valokuvien 
tuottamiseen pienestä kymmenisen hengen tiimistä huolimatta ja sen monitaitoisuuden 
ansiosta. Pääasiassa Undo tekee mainosanimaatioita tai animoituja elementtejä 
mainosfilmeihin toimeksiantoina suoraan asiakkailta tai mainostoimistojen välityksellä. 
Lisäksi on omia projekteja, joita tarjota eteenpäin tai joille hakea rahoitusta. Yksi 
Undon oma projekti on Ghost Town -animaatiosarja. 
 
Lähtiessäni harjoitteluun halusin päästä kokeilemaan mahdollisimman monia 3d-
visualisoinnin alan eri työtehtäviä ja toimenkuvia syventääkseni ja monipuolistaakseni 
osaamistani, sekä selvittääkseni, mihin työtehtäviin minun kannattaisi pyrkiä 
työurallani. Undolla työnkuvaani kuului mm. tekstuurien tekemistä, mallintamista, 
teksturointia, hahmosuunnittelua, konseptisuunnittelua, käsikirjoituksen ideointia, 2d-
grafiikan suunnittelua ja tuottamista sekä huulisynkan editointia. Kokemuksen 
perusteella tunsin 2d-työskentelyn olevan lähinnä sydäntäni – erityisen kiehtovaa oli 
konsepti- ja hahmosuunnittelu. En ole kovin kiinnostunut tekniikasta tai 
tietokoneohjelmista ja taustani on vahvasti ns. käsin tekemisessä – mieluisimmat 
työvälineeni ovat kynä ja paperi sekä ehkä myös kamera ja Photoshop. Sain paljon 
arvokasta opastusta ohjaajiltani sekä kannustusta ja aikaa hahmosuunnittelun 
opiskelemiseen. Suunnittelin hahmoja kolmeen eri projektiin harjoitteluni aikana: 
mobiilisovellukseen ja kahteen eri hyvin alkuvaiheessa olleeseen 
animaatiosarjaprojektiin. Opinnäytetyöni päätin perustaa Ghost Town -sarjaa varten 
suunnittelemaani ja mallintamaani varioitavaan korppikotka-hahmoon, koska 3d-
alallakin minua kiinnostaa eniten hahmosuunnittelu. 
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4.2 Toimeksianto – Ghost Town -animaatio 
 
Undon yhden oman animaatioprojektin tuotanto oli alkanut edetä lupaavasti ja sen 
eteenpäin viemiseen oli nyt innostusta ja aikaa hajanaisesti muiden töiden lomassa. 
Käytännössä valmista oli vasta idea ja jonkinlainen konsepti – visio mustalla huumorilla 
maustetusta länkkäri- tai spagettiwestern-henkisestä animaatiosarjasta. Tässä 
vaiheessa projekti tunnettiin lähinnä nimellä “länkkäri” ja “previkka”. Tavoite oli saada 
aikaan promootio-materiaalia – still-kuvia ja traileri-animaatio, joita sitten käyttää 
hankkiessa lisärahoitusta animaation toteuttamiseen.  
 
Länkkäriä varten oli tehty vasta aavikkomaisemaa maalaileva tunnelmallinen 
testianimaatio tai ns. intro tuulen pyörittämine pensaspalloineen. Promo-animaatiota 
varten piti nyt alkaa mallintaa esim. lännenkaupungin taloja, pienempää rekvisiittaa 
kuten tynnyreitä ja vankkurit – mitä tahansa luomaan länkkäriteeman mukaista 
tunnelmaa. Palaverissa ilmoille heitettiin myös ajatus korppikotkan mallintamisesta, 
mikä heti kiinnosti minua, koska elävän olennon mallintaminen olisi mielenkiintoista ja 
saisin tällöin syventyä nimenomaan animoitavaksi tarkoitetun 3d-hahmon 
mallintamisen erityishaasteisiin. 
 
Tehtävä oli erikoinen ja ehkä jopa hieman poikkeuksellinen sikäli, että mallintaminen, 
hahmojen suunnittelu ja muu aloitettiin ennen olemassa olevaa käsikirjoitusta ja 
tulevista hahmoistakin ja tarinan asetelmasta oli vain alustava konsepti ja idea. 
Mallintamalla alettiin luoda sopivaa maailmaa taustaksi hahmoille ja tarinalle, joita 
kehitettiin ja keksittiin samalla kun tehtiin. Taustalle rakennettu maailma siis antoi 
inspiraatiota myös tarinalle. Hahmojen rooli tarinassa ja niiden ulkomuoto kehittyivät 
selkeästi rinnakkain. Hahmosuunnittelun lisäksi kyse oli siis myös hahmonluonti. 
Tehtävääni kuului samalla suunnitella, kuinka hahmoa tultaisiin käyttämään, vaikka 
suoranainen käsikirjoitustyö tapahtuisikin toisten henkilöiden toimesta. Pienenä 
yrityksenä Undolla tällainen työntekijöiden monipuolinen osallistuminen on varsin 
tyypillistä. Kaikkia työntekijöitä kannustettiin osallistumaan ideoin tai pieninkin 
mallinnostöin animaation tekoon. Kaikilla oli halutessaan mahdollisuus vaikuttaa 
lopulliseen konseptiin ja keksiä ideoita käsikirjoitukseen. Osasyy tähän toimintatapaan 
oli myös se, että tässä vaiheessa valmisteilla oli ennen kaikkea vasta promo-näyte 
suunnitelmissa olevasta sarjasta. Ei olisi mitään takeita, että kenenkään tekemä työ 
päätyisi ainakaan sellaisenaan mahdolliseen lopulliseen tuotteeseen. Promootio-
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animaatioon laitettu panos olisi kuitenkin yksi kaikkein kriittisimmistä osuuksista koko 
projektissa, sillä ilman hyvää previkkaa – kuten promo-animaatiota toimistolla 
kutsuttiin – ei tulisi myöskään rahoitusta sarjan tuottamiseen.  
 
 
Kuva 14. Ensimmäisiä mielikuviani länkkäri-projektista luonnoksina. Klassinen italowestern -
näkymä keinutuolipapparais -versiona. 
 
 
4.3 Hahmosuunnittelu, korppikotka 
 
4.3.1 Taustatutkimusta, luonnoksia, ideointia – hahmon idean selkeytyminen 
 
Korppikotkan lisäksi aloin ideoida päähenkilöiden ulkonäköä, mahdollisia 
hahmokonsepteja ja sivuhahmoja (kuva 15). Etsin referenssimateriaalia mm. elokuvista 
ja tutustuin aikakauden pukeutumiseen, hiustyyleihin yms. Piirsin paljon erilaisia 
luonnoksia näiden inspiroimana. Tein hahmotelmia päähenkilöistä, joissa heidän 
erilaiset luonteenpiirteensä ja tehtävänsä tarinassa ilmenisivät ulkonäöstä. Käytin tässä 
hahmosuunnittelun perusteita selkeiden perusmuotojen käytöstä ja symbolisesta 
hyödyntämisestä sekä animaation historian tuttuja standardeja hahmotyypeistä. Suurin 
osa tekemistäni hahmotelmista jäi lähinnä harjoitelmiksi, mutta muutama luonnokseni 
vaikutti ainakin yhden päähenkilön ulkonäköön. Tartuin lopulta kehittelemään ennen 
kaikkea korppikotka-hahmon konseptia.  
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Kuva 15. Harjoitelmaluonnoksia Ghost Town -projektin alkuvaiheilta. 
 
 
Käytin paljon aikaa referenssikuvien etsimiseen korppikotkaa varten (kuva 16) – otin 
selvää eri lajeista ja  ja tutkin mm. valokuvien ja videoiden avulla eläimen anatomiaa. 
Internetistä löysin eläimistä kaiken tiedon ja visuaalisen materiaalin, mitä saatoin 
kuvitella tarvitsevani. Tehtyäni suuren määrän luonnoksia ja korppikotka-tutkielmia 
(kuva 17), aloimme ideoida hahmoa mahdollisesti käytettäväksi laajemminkin 
länkkärianimaatiosarjan osana sen sijaan, että se olisi vain taustalla sähkötinlinjalla 
staattisesti nököttävä ja vain hyvin rajallisesti liikkuva taustaobjekti – niin, että vain 
kaula ja pää tai siivet liikkuisivat. Ajatuksena oli, että korppikotka tai muutaman 
korppikotkan joukko voisi toimia tarinassa eräänlaisena eteenpäin vievänä välineenä tai 
ikään kuin tarinan kommentoijana. Ne voisivat olla ns. comic relief -tyyppisiä 
huumorihahmoja - ikään kuin ns. välikevennystä tuovia sivu- tai taustahahmoja. Tämän 
tyyppisiä hahmoja ovat esim. Babe suurkaupungissa -elokuvan (Babe – Pig in the City, 
USA 1998) laulavat hiiret, jotka kuljettavat tarinaa eteenpäin kohtausten välissä. Hyvin 
samantapaisia korppikotka-hahmoja on käytetty lukuisia kertoja mm. Disney-yhtiön 
animaatioelokuvissa kuten Viidakkokirjassa (The Jungle Book, USA 1967). Ohjaajani 
kehoitti minua tutustumaan ja myös ottamaan mallia niistä. Pidin kuitenkin erityisen 
tärkeänä käyttää näitä hahmoja vain hyvin keveinä referensseinä. Tavoitteenani oli 
tarkastella niiden teknistä toteutusta ja erityisesti varmistaa oman työni designin ja 
hahmojen persoonallisuuksien omaperäisyys. Halusin myös välttää Disneyn tutun comic 
relief -hahmojen kaavamaisen käytön. 
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Kuva 16. Referenssikuvia korppikotkista (kuvakollaasi). 
 
 
 
Kuva 17. Korppikotka-tutkielmia 
 
 
4.3.2 Muotokieli ja tyyli 
 
Korppikotkat kaartelevat usein elokuvissa aavikolla nääntyvien yläpuolella. Mieleeni 
tulivat myös mm. Lucky Luke -sarjakuvista tutut hautausurakoitsijat, jotka kyyläilevät 
ja käyvät vihjailevasti ottamassa mittoja toivomistaan asiakkaista arkkuja varten. Silloin 
kun korppikotkat eivät ole lennossa, ne näyttävät hartiat kyyryssä kyhjöttäviltä 
vanhoilta vihaisilta ukoilta – kehon ääriviivat ovat hautapaasimaiset. Maan tasalla ne 
liikkuvat kömpelöillä loikilla ja huojuvilla harppauksilla. Kokeilin yhdistää korppikotkan 
ja hautausurakoitsijan – huonoryhtisen, kalvakkaan, vanhan ukon (kuva 18). Kokeilut 
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saivat vaikutteita myös stereotyyppisestä ja hieman höpsöstä viittaan verhoutuvasta 
Draculasta. Tein myös luonnoksia, joissa korostin kyyryssä kyhjöttävän linnun 
ulkomuodon raskasta hautapaasimaisuutta. Päädyin kehittämään tätä ajatusta 
eteenpäin. 
 
 
Kuva 18. Varhaisia luonnoksia korppikotkista ja hautausurakoitsijoista –perusmuotojen hakua. 
 
 
Varhaisissa luonnoksissani korppikotka oli vahvasti yksinkertaistettu. Korostunut 
piirrosmainen jälki loi persoonallisen näköisen hahmonraakileen, muttei olisi kääntynyt 
3d-muotoon – ei ainakaan tässä projektissa ja sillä tyylillä, johon oltiin suuntaamassa. 
Korppikotkan yleisolemus oli kuitenkin hahmottunut ja aloin tehdä erilaisia tyylillisiä 
kokeiluja eläimen päästä (kuva 19). Käytin referensseinä vastaavia piirroshahmoja sekä 
valokuvia. Tutustuin muiden tiimiläisten länkkäriä varten tekemiin rakennuksiin, 
veturiin ja hajanaiseen rekvisiittaan ja keskustelin siitä minkälaista tyyliä haemme. 
Tämän projektin melko erikoisen toimintatavan johdosta asiat tehtiin melko 
nurinkurisessa järjestyksessä. Tavanomaisempaa olisi esim. suunnitella ensin 
päähahmot, joiden perusteella vähäpätöisempien elementtien tyyli määräytyisi. Tyyli oli 
siis melko vapaa; mutta otin osviittaa muiden töistä, huomioin kolmiulotteisuuden ja 
tulevan mallinnostyön vaatimukset; ja lähdin tekemään ilmeikästä, pehmeää hahmoa, 
joka ei olisi liian voimakkaasti yksinkertaistettu ja tyylitelty sekä omaisi tiettyä 
sympatiaa. Kokeilin voimakkaampaakin tyylittelyä ja linjakkuutta, mutta päädyin lopulta 
lähemmäs ns. Disney-tyyliä lopullisen hahmon edustaessa hahmohierarkiassa 
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ilmaisukyvyltään ja ulkomuodoltaan suunnilleen tavanomaista kokoillan 
animaatioelokuvan ns. comedy relief -hahmoa. 
 
Kuva 19. Pään kehittelyä. 
 
 
4.3.3 Suunnittelun erityispiirteitä ja teknisiä ratkaisuja 
 
Aloin hahmotella hahmon topologiaa ja polygoniflowta jo suunnitteluvaiheessa. 
Internetin 3d-yhteisöjen kautta opin paljon hyvän polygoniflown kulmakivistä. Minulla 
oli kolme päätavoitetta: stabiilit tekstuurit, toimiva animoitavuus sekä hahmon 
muunneltavuus. 
 
1. Pyrin tasaiseen hyvään helposti animoituvaan ja tekstuurinsa stabiilisti 
kantavaan topologiaan; joka koostuisi yksinomaan neljän verteksin polygoneista 
– englanniksi "quad" – ja mahdollisimman harvoista ja oikein sijoitetuista 
poleista, eli polygoniflowta kääntävistä verteksipisteistä. Ne polet joita ei voi 
välttää kannattaa sijoittaa mahdollisimman vähän liikkuviin paikkoihin mallin 
pintaa. Kasvoissa silmien ja suun ympärille on syytä tehdä eheät polygoniketjut 
– englanniksi "edge loop". 
 
2. Kokeilin korppikotkalle monipuolisia ilmeitä ja suunnittelin pään ja naaman 
topologian ja polygoniflown tukemaan luontevasti erilaisten ilmeiden animointia. 
Esim. kulmat silmien yläpuolella tulisivat potentiaalisesti liikkumaan hyvin eri 
asentoihin, joten topologia piti rakentaa kestämään se. Tässä vaiheessa ei 
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voinut tietää, kuinka paljon hahmot tulisivat ilmehtimään tai jopa puhumaan; 
joten paljon pelivaraa piti jättää. Suunnittelin teknistä rakennetta rinnakkain 
hahmon visuaalisen designin kanssa – en siis ainoastaan yrittänyt pakottaa 3d-
mallia suunnittelemani 2d-hahmon mukaiseksi, vaan annoin tulevien 
työvaiheiden vaatimusten vaikuttaa sopivimman designin aikaansaantiin. Minua 
miellytti tämä työtapa enemmän kuin se, että hahmoa olisi pitänyt myöhemmin 
muuttaa teknisten vaikeuksien tullessa eteen. Hahmon mallintaminen sujuikin 
tämän lähestymistavan takia varsin jouhevasti. 
 
 
Kuva 20. Korppikotkahahmon lopullinen versio. 
 
 
3. Ideoin länkkäriin kolmen korppikotkan joukon. Niillä olisi erilaiset 
persoonat ja ne näyttäisivät erilaisilta, mutta niissä kaikissa käytettäisiin 
samaa helposti muunneltavaa perusmallinnosta. Inspiraatiota niiden 
erilaisiin ulkonäköihin sain eri korppikotka-lajeilta (kuva 16). 
Ensimmäinen linnuista oli teknisesti ns. perusmalli, josta muut voisi 
muunnella (kuva 20). Se on joukon joukon johtaja, pahansuopa, 
vihainen otus, väreiltään musta-valko-harmaa punaisia silmiä 
lukuunottamatta. Yksi korppikotkista edustaa klassista tyhmyriä, joka 
oikeastaan on liian hyväntahtoinen ja kiltti ollakseen pahis (kuva 21). 
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Sen muokkaaminen perusmallista on hyvin helppoa. Värit vaihdetaan 
pehmeäsävyisiksi – ruskeaa, valkeaa, keltaista, mustaa ja 
vaaleanpunaista – ja korostamaan kasvoja eri tavalla. Lisäksi kasvojen 
perusilme ja animointi tehtäisiin täysin eri tavalla. Myös esim. silmiä olisi 
myös mahdollista tehdä suuremmiksi, jos 3d-malliin haluttaisiin koskea. 
Kolmas linnuista sai ulkonäkönsä lähes suoraan kirjokorppikotka-lajilta, 
joka sellaisenaan luo vahvan mielikuvan linnun persoonasta hyvin 
omanarvontuntoisena ja hienostelevana otuksena (kuva 21). Hauskan 
näköiselle eläimelle ei oikeastaan ollut tarvetta keksimällä keksiä 
persoonaa. Tätä hienohelmaa varten perusmallin kaulus täytyy poistaa 
3d-mallista ja tehdä sulkakaulus ja hiusmaiset sulat esim. Sasquatchin 
kaltaisella renderöintityökalulla. Nämä mahdolliset muutokset tein 
helposti toteutettaviksi mallin topologiaan. Tämän fiinin linnun värit ovat 
kirkkaita – mustaa, valkoista, sinistä, pinkkiä ja oranssia. Suunnittelin 
siis perusmallin sellaiseksi, että sen kasvot ovat hyvin 
muuntautumiskykyiset ja siten jo pelkillä tekstuurien vaihtamisella saisi 
luotua selvästi erilaisia hahmoja. Sen mukaan kuinka paljon aikaa ja 
vaivaa on valmis näkemäään voisi hahmoja varioida lisää esim. 
mittasuhteita muuntelemalla, mahdollisesti erityyppisillä rigauksilla ja 
tietysti persoonallisella animoinnilla. 
 
Kuva 21. Kaksi hahmovariaatiota korppikotkan perusmallista. Samasta 3D-mallista olisi 
mahdollista varioida varsin erihenkisiä hahmoja pelkästään tekstuurien ja erilaisen 
animoinnin avulla. 
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Yksi paljon vääntöä, pohdintaa ja opiskelua vaatinut ominaisuus mallinnettavalla 
hahmolla olivat sen siivet (kuva 22). Hahmosta piti kaiken aikaa pyrkiä tekemään 
mahdollisimman muuntautumiskykyinen ja monipuolinen, koska työtä tehtiin ilman 
käsikirjoitusta tai tarkkaa kuvaa siitä mihin tehtävään työn hedelmät päätyisivät. 
Päädyin siis siihen, että siipien pitäisi voida toimia sekä käden tavoin että normaaleina 
siipinä, joilla voi lentää. Referensseinä tutkin lukemattomia erilaisia lintujen 3d-malleja 
internetistä ja vertailin erilaisia ratkaisuja, joita niiden siipien mallintamisessa ja 
muotoilussa oli tehty. Rakenteesta tuli kokonaisuutena varsin realistisen siipimäinen, 
mutta erikseen mallinnetut sulat voisi yhä animoida käden sormien kaltaisesti ainakin 
elehtimistä ja muuta karkeampaa käyttöä varten – virkkaamaan niitä tuskin kannattaisi 
alkaa animoida. 
 
Tarkkoja mallikuvia kuten turn-around -kuvaa en hahmosta tehnyt, koska tein 
mallintamisen itse – minulla oli hyvä kuva, mitä olin tekemässä ja tarpeeksi muita 
luonnoksia ja tutkielmia. 
 
 
Kuva 22. Keho muotoutumassa kohti lopullista versiota ja siiven teknisiä hahmotelmia. 
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4.4 Loppuarvio – karu totuus korppikotkan kohtalosta 
 
Vaikka olenkin tyytyväinen tekemääni työhön, on jälkikäteen ajatellen lukuisia asioita, 
jotka olisi voinut tai pitänyt tehdä toisin. Hahmon suunnittelun osalta lopetin työn, kun 
lopputulos oli hyvä. Designia olisi kuitenkin voinut vielä viedä pidemmälle ja hioa, 
kokeilla muunnella yksityiskohtia ja esim. liioitella mittasuhteita eri tavoin. Teknisesti 
lopputulos oli hyvä lukuunottamatta ehkä siipiä, joita mallintaessa meni turhan paljon 
aikaa, ja joiden mallintamisen jouduin kertaalleen aloittamaan kokonaan alusta, koska 
tietyt topologiset ratkaisuni osoittautuivat huonoiksi. Mallintamisvaiheen ratkaiseva 
virhe oli, että käytin liikaa aikaa epäolennaisiin asioihin ja hukkasin monessa kohtaa 
kuvan kokonaisuudesta, minkä takia osaltaan työ jäi lopulta keskeneräiseksi. Mallinnos 
olisi myös voinut olla jonkin verran kevyempi, eli käytetty polygonimäärä olisi voinut 
olla pienempi. Tyylillisesti korppikotka (kuva 23) on osoittautunut liian 
yksityiskohtaiseksi länkkärin päähahmojen ollessa varsin karkeita ja tyyliteltyjä (kuva 
24). Ellei jotain hyvää syytä ole, pitäisi animaation maailman olla yhtenäinen ja 
hahmojen tyylin noudattaa asemaansa tarinassa, eli olla noudattaa hahmohierarkioiden 
lakia. Syy tähän nurinkurisuuteen on osin työskentelytavassa, jota länkkäriprojektin 
alussa käytettiin. Ratkaisevassa osassa tässä ja yleisenä ongelmana oli myös toimivan 
yhteistyön puute. Sulkeuduin aivan liian paljon omaan kuplaani suunnittelemaan ja 
tekemään työtäni. Käytännössä tämä johti joihinkin huonoihin ratkaisuihin, huonoon 
ajankäyttöön ja siihen etteivät muut tiimin jäsenet olleet lainkaan kärryillä, mitä 
oikeastaan olin tekemässä. Lopulta suurin virheeni oli huono ajankäyttö. Työhön 
käytettävä aika täytyy ehdottomasti mitoittaa projektin tärkeyden mukaan ja miettiä 
etukäteen sen jakaminen eri työvaiheisiin. Käytin paljon aikaa hahmon suunnitteluun ja 
mallintamiseen, jotta sitä myös käytettäisiin lopullisessa animaatiosarjassa. 
Korppikotkien kaltaisiin taustahahmoihin ei kuitenkaan kannattaisi käyttää 
suhteettoman paljon aikaa. Liian huolellinen suunnittelu ja yksityiskohtien hiominen, 
johti siihen että hahmon lopulliseen toteuttamiseen jäi liian vähän aikaa. En ehtinyt 
tehdä hahmon teksturointia valmiiksi ennen työharjoittelun loppua, joten on 
todennäköistä, ettei hahmoa koskaan käytetä. Ketään muuta ei ehkä kiinnosta viedä 
projektia loppuun varsinkin, kun kellään muulla ei ole kunnon käsitystä, mitä olin 
tekemässä.  
41 
 
 
Kuva 23. Valmis mallinnos ja yksi värisuunnitelma. 
 
 
 
Kuva 24. Ghost Town -animaation tyyliä (Undo 2012). 
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5 Yhteenveto 
 
Opinnäytetyöni lähti liikkeelle hahmosuunnitteluprojektista ja sen pohjaamisesta 
hahmosuunnittelun yleisiin teorioihin, joita opiskelin asiaa käsittelevistä kirjoista ja 
oppaista. Suunnittelussa otin huomioon myös hyvän ja toimivan 3d-mallin edellytykset 
ja edistin asiantuntemustani tällä saralla erityisesti internetin 3d-yhteisöjen avulla. 
Näiden yhteisöjen jäsenet jakavat esim. CGsocietyn kaltaisilla nettisivustoilla ja niiden 
keskusteluforumeilla valtavasti hyvää ja ajankohtaista tietoa, ideoita, tutoriaaleja ja 
neuvoja. Kyseessä on todellinen runsaudensarvi, ja henkilökohtaisesti olen hyvin 
vaikuttunut näiden sivustojen hyvästä hengestä, auttamisen halusta ja yhteisöllisyyden 
tunteesta. Sovitin hahmon designin jo suunnitteluvaiheessa teknisten vaatimusten 
mukaiseksi ja tarkoitustaan vastaavaksi sekä ratkaisin ja selvitin esim. polygoniflown 
toimivuuden ongelmakohtia jo ennalta. Näin hahmon mallintamisvaihe olikin 
enimmäkseen varsin helppo ja jouhevasti etenevä, koska olin jo etukäteen suunnitellut 
sen hyvin pitkälle. Itse suunnittelutyöhön ja hahmon designiin olen tyytyväinen, joskin 
katson työssäni olevan myös tiettyjä puutteita. Liian vähälle huomiolle jäänyt 
hahmosuunnittelun työvaihe oli hahmon työstäminen entistä pidemmälle vahvemmaksi, 
vaikuttavaksi hahmoksi siinä vaiheessa, kun se vasta oli “hyvä”. Toisaalta monissa 
työvaiheissa, kuten referenssimateriaalien tutkimisessa ja etsinnässä, vähempikin olisi 
riittänyt. Suhteessa hahmon tarkoitukseen, käytin sekä sen suunnitteluun että 
mallintamiseen liikaa aikaa. Toisaalta tarkoitus olikin oppia, eikä vain tuottaa 
tehokkaasti tulosta. 
 
Korppikotka-projekti oli opettavainen kokemus ylipäätään työnteosta oikeassa 
työelämässä ja erityisesti mm. ajanhallinnasta ja työskentelyn osa-alueiden 
priorisoinnista käsillä olevan tuotannon tarpeiden mukaan. Koen ymmärtäväni tämän 
jälkeen huomattavasti selvemmin ennenkaikkea priorisoinnin ja ajankäytön tärkeyden 
sekä hallitsevani paremmin laadun ja tehokkuuden välisen tasapainottelun. Tämä 
opinäytetyöni toiminnallinen osuus sekä se, miten olen sitä tässä kirjallisesti käsitellyt 
tukee mielestäni hyvin opinnäytetyön muita osia. Tapausesimerkkinä se peilaa mm. 
hahmosuunnittelun prosessin monimuotoisuutta työelämässä ja käy selvää 
vuoropuhelua hahmosuunnittelun teorioiden kanssa – ehkä se käy joiltain osin myös 
varoittavasta esimerkistä.  
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Hahmosuunnittelun teoriaa käsittelevässä osuudessa opinnäytetyössäni onnistuin 
mielestäni tiivistämään asioita selkeäksi kokonaisuudeksi ja tuomaan sopivasti esiin 
asian relevanssia 3d-suunnittelun kannalta. Kuten tekemästäni kyselystäkin selviää, 
hyvä hahmosuunnittelu vaatii teorian hallintaa, riittävää panostusta kaikkiin tärkeimpiin 
työvaiheisiin, yhteistyötä sekä kokonaisuuden ja käytettävyyden huomioonottamista. 
On tärkeää ettei esim. ideointi- ja luonnosteluvaihetta tai hahmon hiomista jätetä 
tekemättä tai puolivillaiseksi. Henkilökohtaisesti koin hahmosuunnittelun opiskelun 
erittäin motivoivaksi, ja haluan tulevaisuudessa mahdollisuuksien mukaan panostaa 
nimenomaan näiden taitojeni kehittämiseen. Myös kuvituskuvien tekeminen itse tätä 
lukua varten oli paitsi hauskaa myös opettavaista. 
 
Hakiessani opinnäytetyölleni sopivaa näkökulmaa ja rajausta kävin Theseus-
tietokannassa läpi opinnäytetöitä, joihin kuului hahmosuunnittelua. Huomasin, että 
opinnäytetöissä ei juurikaan käyty läpi hahmonsuunnittelun perusperiaatteita, ja 
toteutetuissa projekteissa hahmosuunnitteluun panostettiin usein huomattavasti 
vähemmän kuin esim. niiden teknisiin aspekteihin. En löytänyt montaakaan 
opinnäytetyötä, joissa kaikki hahmosuunnittelun työvaiheet toteutuisivat. Ajanpuutteen 
vuoksi asian tarkempi analyysi täytyi jättää tekemättä tämän opinnäytetyön puitteissa. 
 
Kiinnostuin hahmosuunnittelun yleisestä tasosta Suomessa, 
työllistymismahdollisuuksista ja hahmosuunnittelun työnkuvasta todellisessa 
työelämässä. Omien kokemusteni ja sen hetkisen tietämykseni valossa tein melko 
pessimistisiä oletuksia tilanteesta. Käännyin suoraan alalla työskentelevien 
ammattilaisten puoleen saadakseni lisää tietoa hahmosuunnittelusta Suomessa. Sain 
heti hyvää yleiskuvaa hahmosuunnittelijoiden työmarkkinatilanteesta sekä siitä, minkä 
tyyppisissä tuotannoissa heitä yleensä työskentelee. Prosessin edetessä ja tiedon 
karttuessa selkeytyi opinnäytetyön painotus sekä se, mitä halusin selvittää, koko ajan 
tarkemmin. Tässä vaiheessa päätin laajentaa ja syventää hahmosuunnittelun 
työnkuvan käsittelyn osuutta opinnäytetyössäni. Listasin itselleni mitä haluan tietää 
alasta, mitä haluan selvittää opinnäytetyöni mahdollisille lukijoille ja mitä 
olettamuksiani minun pitää vahvistaa tai mahdollisesti korjata. Laadin tämän 
perusteella kyselyn (liitteet 1 & 2), jonka lähetin valitsemilleni alan ammattilaisille. Vain 
kourallinen ihmisiä vastasi, mutta mielestäni tämä kuitenkin riitti yleiskuvan 
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muodostamiseen aiempien haastattelujeni ja muualta saamieni materiaalien ohessa. 
Osaan aluksi asettamistani kysymyksistäni sain vastauksen – osan jäädessä tämän 
opinnäytetyön puitteissa vielä avoimiksi. 
 
Kyselyn toteuttamisessa oli turhan kiire. Kysymykset olisi pitänyt testata muutamalla 
alan tuntevalla ihmisellä etukäteen, ja olisi luultavasti pitänyt ainakin kertaalleen 
muistutella ihmisiä vastaamaan. Kyselyn englanninkielinen versio oli pakko tehdä niin 
tiukalla aikataululla, etten ehtinyt tarkistuttaa sitä kenelläkään. Kysymysten muotoilu 
olisi voinut olla parempikin, mutta siihen pyrin kiinnittämään huomiota, etteivät ne olisi 
liian johdattelevia. Tiedon kerääminen suoraan ihmisiltä, jotka asian varmasti tuntevat 
oli erinomainen idea, ja koin haastattelut itselleni luontevaksi tavaksi ottaa asioista 
selvää. 
 
Mielestäni onnistuin saamaan melko hyvän kuvan hahmosuunnittelun työnkuvasta ja 
sijoittumisesta kentälle. Suomen markkina-alueen pienuudella sekä alan yritysten 
keskimäärin pienellä koolla on leimallinen vaikutus työhön, ja otaksuntani 
työllistymisestä hahmosuunnittelijan tai character designerin -nimikkeellä olivat 
oikeansuuntaisia, mutta ehkä kuitenkin turhan pessimistisiä. Yleensä alan 
ammattilaisten työnkuva on paljon laajempi, mutta joillekin hahmosuunnittelu on 
erittäin merkittävä osa työtä tai jopa ainoa työtehtävä tietyssä tuotannossa tai 
yrityksessä. Monet työskentelevät useammilla tahoilla; mutta oletukseni, ettei 
vakituisesti palkattuja hahmosuunnittelijoita olisi, oli väärä. Monet yritykset ovat 
valinneet hahmosuunnittelun erityisosaamisen alueekseen. Yllätyksiä ehkä oli, miten 
monien työnimikkeiden alla hahmosuunnittelua tehdään ja kuinka paljon eri ihmisiä 
yksittäisessä projektissa saattaa tähän työvaiheeseen osallistua. On mielenkiintoista ja 
hahmosuunnittelulle ominaista, että se voi sijoittua lähes mihin tahansa 
tuotannollisessa aikataulussa, vaikkakin tavallisimmin melko alkuvaiheeseen. Hahmon 
suunnittelua työvaiheena ja prosessina muokkaa paljon se minkälaisesta 
kokonaisuudesta ja kuinka suuresta tuotannosta on kyse. Merkittävä vaikutus on myös 
puhtaasti tekijän henkilökohtaisilla työtavoilla ja asiakkaiden odotuksilla. 
Hahmosuunnittelun teoria ja työelämän todellisuus eroavat monilta osin, eikä 
teoreettisten opusten perusteella saa oikeaa kuvaa työstä. Ns. suuren maailman 
näkökulmasta kirjoitettuja lähdeteoksia ei voi suoraan soveltaa Suomen kaltaisella 
pienellä markkina-alueella. Myös ideaalikuva työstä on erilainen kuin todellisuus, jossa 
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tehdään usein hirveällä kiireellä mainoksia televisioon eikä suinkaan suurta taidetta. 
Siltikin näkisin hahmosuunnittelun teorian opiskelun ja monipuolisen lähdekirjallisuuden 
yms. tuntemuksen olennaisen tärkeäksi osaksi hyväksi hahmosuunnittelijaksi 
kehittymistä. Näyttää siltä, että ennakko-odotuksiani vastoin suomalaisen 
hahmosuunnittelun tasoa pidetään hyvänä ja hahmosuunnittelu on arvostettua. 
Kokonaisuutena taso vaihtelee, mutta terävin hahmosuunnittelun kärki on 
ammattimaista ja laadukasta. Parannustakin kuitenkin kaivataan, varsinkin mikäli 
kansainvälistä menestystä haetaan. 
 
Varsinaista hahmosuunnitteluun erikoistavaa koulutusta ei Suomessa ole, eikä sellaisen 
aloittamiselle varmastikaan ainakaan nykytilanteessa ole riittävän painavia syitä. 
Nykyään parhaimmat valmiudet saanee animaatioalan koulutuksella mutta 
ennenkaikkea omaan kiinnostukseen pohjaavalla itseopiskelulla ja harjoittelulla. 
Hahmosuunnitteluun erikoistuneita ammattilaisia on melko vähän, eikä laadullinen 
kilpailu tekijöiden välillä välttämättä ole kovaa. 
 
Hahmosuunnittelun tulevaisuuden ja työllistymismahdollisuuksien suhteen olen varsin 
optimistinen – varsinkin jos animaatio- ja pelialan lupaava kasvu jatkuu ja asema 
vakiintuu varsinkin kansainvälisillä markkinoilla. Toivottavasti myös koulutuspolitiikassa 
osataan tehdä viisaita ratkaisuja. Moniosaaminen on etenkin Suomessa iso valtti, mutta 
uskon vakaasti markkinoilla tulevan olemaan entistä enemmän tilausta myös 
teräksenlujalle erikoisosaamiselle. Uskon, että itselleen kansainvälisen tason taidot 
hankkivalle hahmosuunnittelijalle löytyy varmasti töitä, jossei Suomesta niin 
ulkomaisista produktioista – ainakin mikäli osaa markkinoida itseään ja on aktiivinen. 
Uskon ja toivon, että laajempi arvostus korkealaatuista hahmosuunnittelua kohtaan 
tulee Suomessakin kasvamaan. Aiheesta riittäisi helposti lisää selvitettävää paljon 
syvemmällekin menevään tutkimukseen. 
 
Mielestäni onnistuin pyrkimyksessäni esitellä opinnäytetyössäni hahmosuunnittelun 
tärkeimpiä periaatteita, valottaa hahmosuunnittelijan työnkuvaa ja ammatillista 
tilannetta Suomessa sekä peilaamaan näitä asioita korppikotka-projektiini.
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Kysely hahmosuunnittelun suomalaisille ammattilaisille 
 
Kysymyksiin voi vastata esim. omin esimerkein ja/tai yleisesti arvioiden (firman / omat 
projektit / käsitys yleisestä tilanteesta Suomessa). Mikäli olen unohtanut tai tietämätön 
jostain hyvin olennaisesta aspektista, mainitsethan siitä! 
 
HUOM! Jokaiseen kysymykseen ei tarvitse vastata, ja vastata voi myös vapaasti 
aiheesta kirjoittaen - pitkästi tai lyhyesti. 
 
 
1. Miten hahmosuunnittelu työvaiheena sijoittuu tuotannolliseen aikatauluun? 
 
2. Kuinka tämä työvaihe jakautuu, jos tuotannossa on mukana useita tahoja, 
esim. asiakas, mainostoimisto, animaatiostudio, jne? 
 
3. Kuka hahmosuunnittelun tekee? Mitä muuta hänen työnkuvaansa kuuluu? Onko 
työ useammin freelancereitten hommaa vai vakinaisten työntekijöiden? (esim. 
mallintaja, ohjaaja, ad, freelance-graafikko, aina sama henkilö / vaihtelee, 
useampi yhteistyössä) 
 
4. Kuinka paljon hahmosuunnitteluun varataan/menee aikaa? 
 
5. Mitä työvaiheita hahmosuunnitteluun kuuluu? / Miten kuvaisit 
hahmosuunnittelun prosessia? (kuinka paljon aikaa käytetään ideointiin, 
luonnosteluun, valmiiden mallikuvien tekoon, jne. Siirrytäänkö esim. 
ensimmäisistä luonnoksista suoraan mallintamiseen tai jopa suoraan ideasta 
mallintamiseen ilman luonnostelua) 
 
6. Miten hahmosuunnittelu eroaa erilaisissa projekteissa? (esim. tv-mainos, 
animaatiosarja, tietokonepeli, tms.) 
 
 
Mielikuvani on, että Suomessa on varsin vähän ihmisiä joiden pääasiallinen työkuva 
olisi character designer, eikä hahmosuunnitteluun välttämäti uhrata kovin paljoa aikaa 
ja resursseja. Oletus usein on, että tämä johtuu pitkälti markkinoiden pienuudesta ja 
esim. animointia tekevien firmojen pienuudesta.  
 
7. Mitkä muut tekijät vaikuttavat hahmosuunnittelun tilaan Suomessa? Esim. 
aikataulujen ja budjettien tiukkuus, kaupallisiin tarpeisiin tekeminen, teknisyys 
versus taiteelliset ambitiot. 
 
8. Olisiko Suomessa mahdollista erikoistua hahmosuunnitteluun vai onko esim. 
markkinoiden pienuus este tälle? 
 
9. Kuinka hyvänä pidät hahmosuunnittelun tasoa Suomessa? Suomessa ei ole 
varsinaista koulutusta hahmosuunnitteluun ja harva tekee sitä pääasiallisena 
työnään - vaikuttaako tämä merkittävästi tekijöiden väliseen kilpailuun (tai sen 
vähyyteen) ja hahmosuunnittelua tekevien taitotasoon? 
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10. 3D-alalla osaaminen on usein vielä ns. teknisellä pohjalla (monien alan 
ammattilaisten tausta on tietokonepuolella eikä esim. taideopinnoissa) - kärsiikö 
taiteellisen laadun arvostus ja panostus tästä vai vaikuttaako se lainkaan 
merkittävästi? (Jos ala ylipäätään on käsityksesi mukaan “teknisesti” 
painottunut?) 
 
11. Minkälaisena koet hahmosuunnittelun arvostuksen Suomessa ja miten uskot 
sen ja hahmosuunittelun ammattialana kehittyvän? 
 
12. Voinko mainita opinnäytetyössäni nimenne/yrityksenne 
a. yksittäisten vastausten yhteydessä 
b. vain lähteenä/haastateltavana lähdeluettelossa (jolloin spesifiset 
vastauksenne pysyvät anonyymeinä) 
c. haluatteko pysyä täysin anonyyminä? 
 
KIITOS ajastanne! 
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Survey for Character Designers in Finland 
 
The questions can be answered from a general view and/or i.e. using examples from 
your own work / company’s work. If you think I’ve missed or forgotten something 
completely - please do tell me! 
 
***Note that you may also skip questions or just write one “free-form” answer - long 
or short!*** 
 
 
1. Where in the production pipeline/schedule does character design fall? 
 
2. How does this work divide between different partners involved in the 
production? (i.e. client, advertisement agency, animation studio - how do they 
participate/collaborate)  
 
3. Who is responsible of the character design? What is his/her position in the 
company or what other things he/she works on? (i.e. 3D-modeler, director, AD 
- or a character designer? Varies? Several people involved?) Is it more common 
to use freelancers or in-house workers? 
 
4. How much time is reserved for character design in a production? 
 
5. What are the work phases of designing a character  / How would you describe 
the process of designing a character? (how much time is spent on 
“brainstorming”, sketching, making model sheets etc. Are some phases skipped 
- i.e. 3D-modeling done from sketches, or going straight to modeling from ideas 
in the head?) 
 
6. How is character design different depending whether it’s done i.e. for a tv 
commercial, feature animation film or computer game?  
 
 
There are not many professionals in Finland whose main work / primary job is 
designing characters. Also there isn’t necessarily a lot of time and resources spent on 
character design in the projects/productions. Commonly the small Finnish market and 
the small size of most Finnish companies is attributed as the reason for this. 
 
7. What other things do you think affect character design in Finland? (i.e. 
schedules, budgets, commercial needs, emphasis on technology/technical 
aspects over artistic ambitions?) 
 
8. Would it be possible to specialize in character design in Finland - or is i.e. the 
market perhaps too small? 
 
9. How good is character design in Finland in general? There is no specific 
education for it and only a hand full of people have made a career out of 
character design. Is there less competition among these people and does this 
effect the quality of their work?  
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10. Do you feel that in the 3D-business the expertise still lies often in the 
“technical” side of things (many people working in 3D don’t have a background 
of i.e. art studies but of programming)? If so - does this effect the appreciation 
of artistic values and quality of the work? 
 
11. How well is character design appreciated/valued in Finland? Where do you think 
character design (professionally) is going in Finland? 
 
12. May your name/company be disclosed in my thesis? 
a. In connection with specific answers 
b. Only as a “general” source / interviewee  in the list of references 
c. Do you wish to answer anonymously? 
 
 
THANK YOU! 
 
 
